RR to So Me 


Penim DO CROSSOVER DA CAPCOM, | 


ZELDA 64 A AÇÃO E PANCADARIA 


No: EU. E] SA TURMA 


à ama NO - je av STATION Ro - á | 








o 











, A Revista Gamers 
E uma publicação mensal da 
















































EDITORA ESCALA LTDA. | [ESSE da: O: DoT Eras 
ta À GAME NEWS ERES SI ERIIEIIERIIT TETO 05 a é da . o nten- 
q Esitor: Fercío de Lourenzi E ESPAÇO DO LEITOR ......................... 14 mo dado 


| Gerente de Produção: Nilson Luiz 
| Festa PRÓ- DICAS CECESICINIACACIIEAEESSISEEEE IT 1 8 


Gerente de Serviços: Jamil de Al. | | FLASH Pd | E carpoenenecoore neto ee pos RE ceeço 52 
Imeida E MULTIMÍDIA PLA CE LO E CET ERRAR 
| Gerente de Distribuição e Promo- | 
jçoes: Alvaro Angelo Tomiatti CATUDN 
| Assistentes de diretoria: Vera Lú- | [EJ=JACISSal 
jo= É de Morais, Antonio Corrêa e À [Sa Ages Saci cdaeas pra arenas Pen e as ra LA 

ERR > Marcelino | Capcom Gensiaton Vol. 3 eres rena 


| Atendimento ao leitor: Camilla Frei- | o | : 
RR o de Campos Jorge |: Marvel Ups Heroes Vs. Street Fighter Red) ] 
| Conselho Editorial: Carlos Gonçal- Lunar 2: Eternal Blue .....ceesecermessereos» Z6 
Ives. Carlos Man, César Nemitz, | [BRISA XI A Ed do RPPN 
[Eddie Van Feu, Ivan Battesini, Mar- 
jcio Fleischmann, Marcus Vinícius, | NINTENDO 64 
Marques Rebelo, Moacir Torres, Otto | nLINEHIS|PLe MT! 
| Shmidi Junior, Paulo Fernandes, Rush 2: Extreme Racing USA CRIEI EAA 30 
| Renato Rodrigues, Rosana Braga, | MEMES AI Ro RAI ER Ocarina of Time E 
| Sandro Aloisio 
Filiada É] ANER | Extreme-G 2 CRER ESSES ACESSE 36 
- WipeOut 64x SST 
Twisted Edge .. PAP al pg E CA RUA 
Buck: Bumble sscssssesaasssasseerscesrecrerer o DD 
Knife a [ei RARA RR SAR 53 
Silicon Valley ISIS INTE EECIIRERSE 53 


E ' Ver, E" na, a | 
sil j ” 


sm mom dm = =— 


Tonib Raider TI ERA PORRA O de RR 1 





Parasite Eve an no DR MEO EO “À aventureira 
A EAD AMI Crash Bandicoot 3: Wapedia sis: 44 ; Lara Croft deto-. 
Ivan Battesini XenogeaIs: sans reais do aairara To cesateire O "nando no seu P 
Bla a Vampire Savior EX Edition ................... 50 = e Playstation. | º 
Ep Duke Nukem: Time to Kill... 52 | da CE ms | 
Street Fighter Collection 2 ................. 52 Moo Ene e 


Redator Chefe: Fabio Santana de] MANTER LE e co DDT O (RR 


Souza : 
Wild ? ASSISTIR EI EITAIIICICILAs 
Jogos, Redação e Diagramação: E comenrennraaso DZ 


Fabio Santana de Souza, Homero 





Letonai, Eric Araki, Leandro Gusmão PC 
Siman, Gilsomar P Livramento Tomb Raider UH RR ONA CRC RUN ENC pa 4 
Revisão e Coordenação Geral: Unreal TERRE Se ii den TERELIREIELESAIELIII AT 5 5 





José Donizete de Paula, Fabio 
Santana de Souza, Marcia 
Guerreiro 


Publicidade: (011) 3641-0444 RTP 
Números Atrasados: (011) 2B6- Soul Calibur RSS 56 
3166 na Ki ASAS o p= SO pa “EI 
Cólhoradoras: Taicisio:Motia. The King of Fighters '98 .................sse.. 57 
Walquiria Panicacci 

Ilustração de capa: Opera 

Ciaplica = pars RR pira 






7, o | TN ER | 
] 



















Bureau: N. D. R. EU FETEÇES DOS Vs jr 
Distribuição: DINAP Ape aa e 5) 
Filialada à ANER Gas: 1 PR FE ' 

| e AE TS A 







ISSN 1413-1471 | 
Impressão e Acabamente: | | 
CL Artes Gráficas-(011)7897-655E 









Etou NLieA, ETA qhts pIth 
thab eia ga Ei ide “8 1 





Editora Escala Ltda 
JRua Zanzibar, 711 Casa Verde 
CEP 02512-010 São Paulo - SP Fone: 
(011) 266-3166 Fax.: (011) 
857-95643 - Caixa Postal 16.381 


CEP 02590-970 - São Paulo - SP 








PT Ê = e é 


par” E am 
| im | | E | mo a 
lo INA DE 


= - É a 
Ef à En ES) 
. que o = | 


ma a 


Felizmente chegamos ao final de mais um ano 
com dezenas de novidades 
para todos os gostos. 

Durante o ano todo foi 
muita correria para trazermos 
os melhores jogos lançados e 
fazermos as mais completas 
estratégias já publicadas em 
uma revista do gênero. Mas 
todo o resultado vemos agora, 
com a satisfação de você, 
leitor. E então percebemos o 
quanto compensou o esforço. 
Olhamos para trás e vemos 
títulos como Tomb Raider 2, 
Resident Evil 2, Mortal Kombat 
4, Grandia, Tekken 3, Parasite 
Eve, Xenogears, Marvel Vs. 
Capcom, Banjo-Kazooie, The 
King of Fighters '97 e '98, 
Metal Gear Solid... Uff uff... 
Todos ótimos jogos que passaram por nossas 
páginas. Sempre trazendo as notícias mais quentes 
sobre video game, indo desde o tão prometido 
Zelda 64 (hoje The Legend of Zelda: Ocarina ofTime) 
até o Dreamcast. 

Aliás, desse ponto de vista, este final de ano 
está como nenhum outro jamais esteve. Somente 
os melhores títulos dos melhores consoles. 
Lançamentos como Zelda para N64 e Sonic para 
Dreamcast tornam esta uma época áurea para o 
mundo dos games. Sem contar aqueles que ainda 
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com Mavel Super Heroes Vs. Street Fighter pars 
Saturn, enquanto ainda 
tínhamos o compromisso 
com Xenogears e Parasite 
Eve para o Playstation, o final 
de Lunar 2: Eternal Blue para 
o Saturn e os golpes e 
combos finais de The King of 
Fighters '98 do arcade. 

Para o Nintendo 64, mais 
uma leva de jogos de corrida: 
Rush 2, WipeOut 64 e 
Extreme-G 2. E claro, Zelda, o 
maior destaque do console 
já eleito um dos melhores do 
ano. | 
Enquanto isso, o bom e 
velho Playstation manda 
brasa com Crash Bandicoot 
3: Warped, Vampire Savior EX 
Edition, Cool Boarders 3 e 
finalmente, a terceira aventura da mais nova musa 
dos gamemaníacos: Lara Croft, agora às voltas com 
meteoritos e outras coisinhas estranhas. 

Assim, 
encerramos 
mais um ano, 
e esperamos 
contar com 
você no que 
está chegan- 
do. Até lá! 


a. 





estão por vir, como Final 


Fantasy VIII, Climax Landers e 


Dragm Valor. Todos para 
incendiar nossas páginas. 
Tivemos que mudar o 
conteúdo desta edição várias 
vezes, pelas novidades que não 
paravam de chegar. Começamos 


| ERRAMOS 
Mais Mortal Kombat. Na edição passada 
|| em Pró-Dicas (pág. 21) demos o truque 

| para Mortal Kombat 4 do PC e não fala- 
mos que era para acessar o cheat menu. 
Metal Gear Solid (japonês, pág. 35) pos- 
sui 3 Cds e não 2, se contarmos o demo 
de demostração do game Genso Suikoden 
2. Também saiu um pequeno errinho nas 
|| fregiências de MGS, a fregiiência de 
|| Otacon é 141.12 e não 141.80. Em 
| Xenogears, o nome da governante de 
Shebat é Zephir, e não Zohar. Zohar é algo 
ainda mais intrigante no enredo, que será 
|| explicado mais adiante, na estratégia. 
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É com este novo sistema que avalia- 
mos os jogos publicados na Gamers. 
Aqui nós informamos o sistema, a na- 
cionalidade, o nome do game, a 
softhouse produtora do jogo, a memó- 
ria (16 mega, 32 mega, 1 CD, 2 CDs, etc.), 
o gênero (RPG, corrida, luta, etc.) e o 
número de jogadores. Logo abaixo vêm 


|| as notas de cada categoria (Gráfico, |... 
Som, Jogabilidade, Originalidade e Di- [ED 


versão), que variam de 0.1 a 5.0. Em 


| seguida são citados os Prós e os Con- 


tras do game. Por fim vem a Classifica- 


ção Final do game, que é uma média | 
|| entre as 5 cotações (com ênfase em di- | 
|| versão). Confira a tabela de notas para | 
|| as características dos jogos. 


|0.1-0.7=Péssimo 3.0-3.7=Bom 


3.8- 4.4 = Ótimo 
4.5 - 5.0 = Excelente 


0.8 - 1.4 = Ruim 


 2.3- 2.9 = Médio 
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| A Climax divulgou 1 mais algumêis imagens e in- “Desde. o » término da pri-— 
“formações sobre seu primeiro Reventura para Braar meira versão de Grandia, a Game | aÃ! 
imcast, Blue Sunga O tEanadmr Tao 770 BE Arts vem planejando dar uma se-l 
j | | ne = | Wlquência a um de seus melhores] 
ER] te do potencial do conso-| | DB Amtítulos. Em meados de 98, a Sega 
SR le, permitindo um nível de | E | entregou um de seus kits de pro- [RM 
| mem detalhamento incrivel-| em BRR NE dução do Dreamcast e Grandia 2 HH 
mente alto, com personagens construidos com GR a começou a ser produzido. Após toda uma pesquisa 
mais de 3000 polígonos cada. Isso, adicionado RR Raaaaaaa : entre os jogadores a respeito do que faltou em Gran- 
aos movimentos suaves proporcionados pelo sis- MHEHS aii dia eo dd PeMeRIa se manter, a continuação ganha 
e tema de Motion Capture (gravar eniménios senão “SER EE | um enredo completamente 
E digitalizá-los, como em Bushido Blade, por exemplo), EE ES |! é PP novo e personagens com um 
e às várias ações que os personagens poderão exe- RM sa * E background muito mais com- 
icutar (indo desde o sim-pE=TEEER e | | plexo. A parte gráfica fora a | 
EB ples correr e vasculhar até DE TI mais alterada, mudando os | 
“|jnadar e escalar), garan- Sa "0. Ruca | personagens em sprites por 
Doi —Jtem uma liberdade muito GE E ER E 2 polígonos, tanto em batalhas 
grande. E para aqueles que não dispensam um MMS PR quanto em mapas e cidades. Aliás, a capacidade do 
bom “atire para matar”, serão cerca de oito armas & festa E Dreamcast permitiu também que se adicionasse mais 
Etieposição dos dois personagens (Elliot e Ros: Ava a = EE vida às cidades e vilarejos, criando pá rp visto 
FEique você conheceu na NS BE om outro game do gênero. mer Ra A 
“edição passada) para lidar com as s criaturas « em bata- 
— Elhas em tempo real. Mas não pense que somente a EE notícia: diferente dá seu ante-R 
= ação fora enfocada. Existem vários elementos de pu- RE cessor, há uma grande chan-| as 
WE zzles a serem resolvidos para se prosseguir. Com fce de Gill ser lançado no mer- Rss 
duração minima proveito para doze horas, já pode- EE cado americano. É esperarkê a 
| para ver! : 


Climax Landers 
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EEERER “Novas informações sobre o) pioneiro dos 
EE Ei à RPGs no Sega Dreamcast. O título com batalhas a 
gmafr Ta baseadas em turnos (como rui = 
| FFVII), dungeons geradas al 
cada nova partida e com vários heróis de om 

== tras sagas da Climax, também poderá usar o 

«sd | VMS do console para evoluir seus persona- Tr Rs q 1 

gens. Em outras palavras, você poderá, a partir de um save de 
Climax Landers, jogar um joguinho onde você deve explorar E 


TE Reurscona esecolhal itens para, dessa forma, ga- 88 





| ERET TO ES: ginal. Claro que não se pode es-HE 

perar algo estonteante e surpreendente de um 

| VMS. Os gráficos do “mini-game” são bem fracos IHEr BI | 
(com uma resolução menor que a do Game Boy!) e, provavel- | 
| mente, não haverá batalhas. Mas, ainda assim, é um grande 
passo para o “entretenimento em qualquer lugar”... | 
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Sonic Adventure 
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À poucos das do encamenio, a Sega | 
» | libera mais alguns detalhes sobre aquele que [E 
“= | promete ser uma de suas obras-primas. o| ] 
E $a nível de realismo é um dos pontos que mais | 
= foram melhorados. Agora, você pode entrar pa E Do o 
| em casas, conversar com pessoas nas ruas, | — (EAF a 
| comprar itens em lojinhas, interagir com ou- EEN TIS Eu ame EAR 
2xrl tros personagens... Enfim, quase tudo que E 
"| você quiser, dando mais requinte ao game. [4 
=| Sem mencionar o fato de que, à medida que É 
você vasculha uma fase, há a passagem do | 
= dia para a noite (e vice-versa), podendo ocor- | 
É rer de algumas criaturas surgirem somente | 
TF durante um dos períodos. Foi confirmada tam- 
7 bém a presença dos famosos “mini-jogos” 
& (como nas fases bônus dos anteriores), indo | 
“| desde pinballs ao “mate-a-toupeira”. Todos | 
= prontos para um lançamento supersônico? | 



































DREAMCAST 
Power Stone Sankoshi 
Capcom Game Arts 
Luta - GD Desta NA 
Previsto para o início de 99 no Japão Previsto para outubro de 99 no Japão 
E Não foi nenhuma sur- SET RSA || a ES area! leafTerio desenvolvido para Sega Saturn 
presa quando a Capcom = E «a À Erg pe Eae] 'Sankoshi começa a ganhar forma definitive 
anunciou que seu primei- | “* no console de 128-bit da grana 


ro título para Naomi (maishãs a! | Ay «| Sega, como o segundo tí- í ” 
informações na edição MBB | |». 7 Ntulo anunciado oficial-l gd 
2a passada) teria uma FS Sao mo a EE CT a Amente pela Game Artis. OR : 2 di 
para Sega Dana O segundo título da Capcom Eni | game segue a mesma linha da não tão afa- [dm 

do para o console passa-se em meados do século XIX, onde À E mada série “Romance of Three Kingdoms”, Ma 
guerreiros de todo o mundo procuram a pe- mm Tre À EO = E da Koei, onde você escolhe um imperador E 
mem dra que pode tornar to-| á | k - PE E atenta expandir seus limites, tendo de bolai 





» dos os desejos realida-| ERES E gintrigas e estratagemas para tal fim. Em com 
ras E de, a Power Stone. Seu. TE PA sd - SA |pensação, todos os pobres elementos 2D de 

E objetivo é enfrentar eb. 24 fe 1!) Nsupracitada serão substituídos por gráficos 

É vencer a todos os quer-E 2 E "7. imais trabalhados e diver-p EK 
EE reiros para conseguir o FE FERE E sos efeitos permitidos pelo Dreamcast, tornan- RR na 
Destaque para o sistema de batalha, bastante semelhante a À | do-se um game único. O design dos persona-[RS 
be ligged (Square) pela liberdade no campo mm | Ros = 7==0]9ens fica por conta del E 





de batalha, podendo o joga-| o E e | EO RMS Jian Wan, famoso porlã k 
dor correr, escalar muros, | Ep E E ! | | dede, hoo SS mm seus trabalhos em histó- ERR 
subir em postes, usar obje-/ HE Cs E RR | rias em quadrinhos chineses e Taiwaneses 
dtos como armas e muito] E . == É | a de »= 208 | Com data de lançamento marcada para outu 
jmais. E, vindo da Capcom, E aj E E] ES à bro de 99, Sankoshi promete ser o primeirc 
não espere por pouco... TT game para Dreamcast da Game Aris. 
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Finalmente a dlleos dinulga olicialmente seu primeiro game para Sega 
Dreamcast, Carrier. Trata-se de um adventure na mesma linha de Bio Hazard e 
Blue Singer, com alguns toques inéditos nos citados. O enredo também contribui 
E para isso. Um grupo das forças especiais é mandado| ser 
À para descobrir os ocorridos em um ultra-tecnológico| 
porta aviões, onde armas avançadas e biológicas eram! 
pesquisadas. Aparentemente, após um acidente comi 
uma das armas, os tripulantes começaram a ter ata-l 

- 55 ques de personalidade homi-| 
cida, começando a matar uns! 
Faos outros. Assim que o heli- 













É do com uma salva de balas, sendo dotado a realizar 
= um pouso forçado. O grupo deve descobrir o que dia- 
É bos está acontecendo e tentar escapar vivo dali. Você 
'encarnará Jack, um fuzileiro naval que se ofereceu para 
a missão, uma vez que seu irmão fazia parte da tripulação, sempre acompanhado 
por sua misteriosa parceira Jessifer (não confirmado se esta última é selecioná- 
vel). Inicialmente você terá somente sua pistola como arma para entrar nas bata- 
'lhas em tempo real (como BH ou BS), mas logo terá algumas das poderosas 
armas em desenvolvimento na embarcação. Os demais membros do grupo esta- 
| Tão por conta própria no navio (e suas ações influenciarão em seus objetivos), e 
seu encontro com eles será aleatório, mudando a cada vez que você jogar e de 
acordo com o período, que vai mudando com o passar do tempo. O título ainda 
está em fase bastante inicial de produção, mas a Jaleco promete um demo jogá- 
al até a Elena Suiço da TGS, no Japão. ais. uma grande gociia para o DC. 
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A arco parece ter raprEndido Som menos um pou- 
co, com o os seus erros cometidos em X-Men Vs. Street Fi- 
ighter, criando uma conversão bem melhor para Marvel Su- 
per HeroesV's. Street Fighter. Todos os adore estarão apre 
qoerios incluindo os especiais (Mephis- pmmmrE 7| 

-— E to, Armor Spidey, etc) e Norimaro, bem BR 
| como todos os seus golpes. Haverá também a opção de se) 4 
' trocar o personagem durante a lutas, mas somente se ambos Es 
* OS jogadores usarem a mesma dupla (como em XMVsSF). Foilk 
adicionado o Hyper Cancel, que permite cancelar um especi- BM ne 
a! em outro (como em Street Fighter EX). Existirão também modos extras + e y outras 
novidades. Bem, é esperar para ver o resultado... 
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“À primeira vista, este mundo era pesso Frios em seu intimo, ele escondia muitos 
pequenos problemas, carregando uma situação onde a guerra poderia explodir a 
qualquer momento. A Garden nasceu neste mundo. Uma escola de soldados criada 
para acalmar as disputas. Localizada no mundo inteiro, mas não trabalhando sob 
nenhum pais. Através dos soldados mandados pela Garden para todo o mundo, as 
sementes da guerra começavam a ser destruídas e os poderes militares, balancea- 
dos. A primeira vista, este mundo é pacífico. Até o despertar da lendária bruxa de 
seu longo silêncio...” 

Mais informações sobre o oitavo episódio da mais famosa saga da Square, agora 
com data fixada para 11 de fevereiro (curiosidade: 11 de fevereiro é feriado nacional no 
Japão, quando as lojas normalmente não abrem mas, excepcionalmente para o lança- 
mento, elas deverão estar em funcionamento, Por que da escolha desta data, e não de 
um dia de semana comum? Ordens do ministro da educação. Quando Dragon Quest III, 
da Enix, principal concorrente de FF no Japão, foi lançado em um dia letivo, quase 
nenhum aluno foi à escola, passando o dia nas colossais filas formadas diante das 
principais lojas do país. A softhouse conseguiu escapar de um processo inquirido pelo 
ministro prometendo lançar Dragon Quest |V durante um feriado!). Cinco novos persona- 
gens foram revelados, dos quais três estavam presentes no demo jogável da última TGS. 
O primeiro, Irvian Kennears, ou simplesmente Irvine para os mais íntimos. Um jovem Es 
dezessete anos que fizera parte da Garden, mas preferiu seguir 
seu próprio caminho sozinho... Com sua calibre 12 e seu chapéu 
de cowboy. Alias, o artwork de Irvine é idêntico ao de um persona- [MR 
gem que fora cancelado recentemente, Laguna Loire. Talvez 
Laguna tenha somente sofrido uma adaptação. Em segundo,| E 
Selphie Tilmitt, uma aluna da Garden recentemente “Laguna 
transferida para a escola de Ballan, mas que já conquistara a amizade de 
sSquall. Com toda a sua ingenuidade, Selphie esconde todo o seu potencial 
com nunchakus. Em terceiro lugar, Kistis Tullip, uma das mais respeitadas 
professoras da Garden, apesar de seus dezoito anos. Ingressou asa 
na escola aos dez anos e, já aos quinze, era convidada a fazer parte da SeeD. E á ram 
Apesar de aparentar ser fria e quieta, ela possui um lado delicado e dedicado, 
que poucos chegaram a conhecer. Professora de Squall e Seifer, usa chicotes E 
como arma. O quarto é um personagem que, caso não estivesse presente, 

7: deixaria FFVII incompleto. Cid agora encarna o atencioso diretor 
à da Garden de Ballan, muito querido por todos por sua atenção para com os 

' alunos. “Cada aluno é um caso à parte”. Por fim, a lendária bruxa Edea, vilã 
“principal do game. Muito pouco é sabido sobre ela, exceto que é louvada e 
servida pen ESpulaças como uma deusa, usando de seus gra 
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governo. Além disso, ela e Rinoa possuem uma estranha ligação... Além dos| | 
personagens, outros quatro guardiões foram divulgados, sendo um inédito. k 
Shiva, a temia do gelo, Alexander, a fortaleza sagrada, e KoChocobo, o. 
g filhote do bicho emplumado, unem forças com Le- MR 
viathan e lfrit na formação da Guardian Force. Quetzalcoati (no 
topo da página, à direita de Shiva), a encarnação do poder do 
| deus pássaro-trovão Asteca homônimo, é o newcommer, E ta- 
lando em chocobos, você podera cria-los no 
ad  PocketStation para usá-los como montaria. Há 
SEEC mores de que isso também influencia no 
Hoquia da própria GF KoChocobo. Mas também não pense que esta 
será seu único meio de transporte. Além das aves amarelas (e da 
possivel Airship, seguindo a tradição), você poderá alugar carros. 
| Mas carros mesmo, e não aquelas coisas estranhas do mostruário da MARE mi) 
é shinirã em FEVA. Estando de carro, seus personagens não encontrarão inimigos e serão 
| Ea am bem mais rápidos, mas não podendo entrar em certas regiões, como um 
EE chocobo. Todavia, estes últimos (os pássaros) tem uma liberdade maior 
| de movimento. Isso, sem contar os trens, que agora não são somente de 
EE circulação intema, podendo ir de uma cidade a outra, variando de mode- 
lo e design. Com boa parte dos elementos prontos e trazendo uma série 
Je Rotinas, dia com certeza ara jus ao nome que camega. 
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PLAYSTATION 
Dragon Valor 
Namco 
Adventure / RPG - N/A 
ce para 99 no Japão 


A Namco divulga os pri- 
'meiros detalhes de seu grande 
RPG para 99. DragonValor ba- E 
seia-se no sucesso do Ninten- EM 
dinho, Dragon Buster. DV conta 
com gráficos poligonais e com 
grande riqueza de texturas em 
tempo real, além de um enredo de primeira grandeza. 
Você encarna um andarilho solitário, com a missão de 
exterminar a todos os dragões malignos do mundo. Para | 
tanto, você se utilizará de sua espada, de seu escudo e 
de muita habilidade. O personagem é capaz de saltar, RR 
nadar e tantas outras coisas, além de conversar com 
outras pessoas e comprar itens. Até aí tudo normal... Mas 
chegará o momento em que você deverá se casar, tendo 
assim um herdeiro, que deverá, após a morte do persona- 
gem principal, continuar a missão de seu pai. Dependendo 
da esposa escolhida, o filho, que passará a ser controlado | 
por você, terá objetivos, motivações e até mesmo carac- 
a terísticas e técnicas diferentes. O que, consequentemen- 
te, levará a finais diferentes. Algo se melhante à ao aconteci- 
do a Phantasy Star Ill, da Sega! == | 
para Mega Drive, onde, depen- 
dendo da noiva escolhida, você 
poderia chegar a até dez finais 
diferentes. Dragon'Valor promete 
ser um dos melhores games de 
99. Estamos de olho. | 





“PLAYSTATION 
PLAYSTATION 
Street Fighter Zero 3 
Capcom 
Luta - N/A 
Previsto para 23 de dezembro de 98 no Japão 
arg Dos cinco personagens extras exclusivos da versão de 
Playstation de Street Fighter Zero 3, três foram revelados. E os 
=) TUMOres Se mostraram verdade! Eles não são mais que Fei Long, 
8 T. Hawk e Dee Jay, completando assim, excetuando Guile (que 
à ER pode ser um dos dois ainda não revelados), a lista dos World 
228 VV arrior de Super Street Fighter! O jamaicano sorridente e o gran- 
de Índio mexicano ganharam novos Super Moves (Theme of Sunrise do primeiro e 
Raging Typhoon e Cannyon Splitter do segundo), enquanto nada fora confirmado 
para o chinês a la Bruce Lee. Isso totaliza TRINTA E UM personagens conhecidos. 
Foi também anunciada a presença de um modo de Character Edit, pm | 
onde você edita seu personagem e começa a lutar pelo mundo, 7 Es 
* ganhando experiência e aprimorando suas técnicas, como o re-h 
“cente o eimpiço Savior EX Edition. Este modo também pie aj 
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Após as baixas vendas no mercado americano da quarta parte 
da série SaGa em inglês (as três primeiras, SaGa 1 a 3, para Game Boy, 


saíram nos States com o nome de Final Fantasy À Nintendo All- "Stars E Dairantou Smash Brothers 


Legend), sob as críticas de gráficos pobres em com- Nintendo 

'paração a seus títulos mais recentes, a Square re-5 Luta - N/A 

'solveu radicalizar completamente. Abolindo os ce- evisto para à e da QE 
ni Arlo. Es 17,8] [E SE eiro as e de, 


nários pré-texturizados e personagens renderiza- 
| : “dos (que, originalmente eram 3D, mas somente al- 
guns de seus s quadros foram capturados e transformados em 2D), af 
soithouse faz uma espécie de retorno às origens, trazendo de volta os À 
sprites e os cenários pintados à mão. Mas, desta vez, num estilo mais 
peculiar, com cores mais vivas e jogo de luz raramente vistos atualmen- 
te. A maior novidade em relação aos demais Spisódios da série é o 
enredo. Mais precisamente a sequência que ela 72722 

segue. Se antes você escolhia um de uma série| E Sad 
de personagens (cada um com sua própria “aven-| 
tura inicial”) como principal, para, somente mais| 


Quando a Nintendo anunciou um game de luta com seus perso- 
nagens mais famosos, todos ficamos com um pé atrás, imaginando 
algo como o existente em Sonic The Fighters, ou mesmo algo pior, como 
Mario tidas Nintendinho, uma versão não muito confiável...) Mas, 
sapós a liberação destas imagens, com certeza 
esta imagem pessimista mudará. Com possibi- 
lidade para até quatro jogadores simultâneos, 
'Dairantou Smash Brothers promete muita di- 
versão aos proprietários do N64. Podendo es- | 
PE colher entre alguns dos maiores heróis de toda | 

a história dos games, como Link (e The Le- 

gend of Zelda), Samus (de Metroid), Donkey — — 

Kong, Kirby, Yoshi, Fox McCloud (de Star Fox), | ç 
Pikachu (tá, este último nem tanto...) e, claro, | =. Ee 
Super Mario, cada jogador tem o objetivo de! E | 
nocautear os demais quantas vezes for possi-| dm o “CA 
vel! Para isso eles contam, além de suas ar-/ nd ns Cm | | 
mas caracteristicas (de espadas a canhões! io h 
hyper), Power Ups que surgem nos cenários. Estes últimos, aliás, inclu-. 
em florestas de DK, cidades de Pokémon e outras mais. Aparentemente | 
um ótimo lançamento para N64. | 


em um final único, agora o oposto ocorre. Você EE 
começará como Gustav, o filho do rei Gustav X|| ERES 

e da falha Sophie de Nole, banido aos sete anos des seu reino o por ser 
EE incapaz de manifestar seu poder interior, tornando- 




















Ê muito marcante faz com que seu imenso poder des- 
E perte, trazendo um objetivo à vida do rapaz. O de 
reconquistar o trono perdido. É claro que, durante 
sei bo E suas andanças, Gustav faz vários aliados. E você 
acompanha o desenvolvimento do j jovem príncipe renegado, desde os: 
sete até o final de sua vida, aos quarenta e nove anos. A partir daí é que. 
você deve escolher um dos seguidores / discípulos de Gustav como 
Pica para prosa e elegal a diterentes des- ab 











tema de batalha sofrerá ldumas Di pequenas altera-| : A 
ções, mas sua essência, com as técnicas em dupla |* 
ou em trio e o aprendizado de técnicas de oponen- | E EA 
tes, se manterão. Apenas esperamos que a EA Square não tenha sido, 
desencorajada pela baixa vendagem de SaGa Frontier e não nos deixe 
sem uma versão em inglês desta magnih ica Saga: 


E = e 
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Neon Genesis Evangelion 
jandai 
adventure - N/A 

Previsto para fevereiro de 99 no 4 
Quando a Bandai anunciou Neon Gene- ERES 
sis Evangelion para Nintendo 64, a maioria dos| 
jogadores deve ter ficado surpresa, uma vez, 
que a Sega, dona da Bandai e principal patroci-| 
nadora da magnífica série de anime, não se opôs | 

à decisão. Mas a Bandai decidiu criar algo dife- Ea = 
rente, completamente novo dos animes interativos que eramc os vários 
os de SEvangchon para Saturn (haviam até aqueles que você não 
“ERES jogava como Shinji, Rei ou Asuka!). E os apelos 
idos fãs foram atendidos. Finalmente um game 
com a ação e emoção contida na série. Você será 
Shinji Hikari, piloto do Eva-01, um dos responsá- 
veis pelo combate aos Shitôs (a grosso modo, 
e. anjos”), sempre sob os comandos do NERV, a 
E en carregada da defesa do Japão criada após o Second Impact 
(não o de Street Fighter III...), em 2000, seguindo fielmente o enredo da 
série. Todos os movimentos incriveis que você viu (ou não viu.. petanao) 
no anime podem ser realizados, desde usar a faca EE E 
no ombro até pegar uma costela do primeiro Shitô | Ng 
para tentar estourar seu centro. O Eva-01 pode até ' 
despertar no meio de uma batalha! Um lançamento Bm 
que promete ser uma das melhores conversões EM 

de animes para video-games. 


E men 
E E TM 
e aid 
o im ab 
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Muitos poderiam Considerar Hybrid Hésven uma versão  futuris- 
ta e surrealista de Metal Gear para Nintendo 64,| 
após uma análise em suas primeiras imagens. | 
Todavia, nada está mais longe da verdade que! 
isso. Depois de conhecer o game, você perce-| 
Dera que ele está muito mais para Final Fantasy 
Vil e Parasite Eve que para o já citado. Apesar 
dos gráficos mais semelhantes e dos sistemas! 
de exploração aos dos adventures / survival horrors TEME executar 

GIVBISOS movimentos, como subir em caixotes ou abrir caixas), Os sis- 
| temas de combate não são em tempo real. Em 
lugar disso, a Konami optou pelo sistema de 










| grandes títulos da Square. Ou seja, você pode 
| se movimentar para qualquer lugar (como o visto 


imente poderá executar seu leque bastante va- 
riado (indo desde socos e chutes até o uso de itens e arremessos) 
quando seu turno chegar. Contudo, ataques gastam uma barra chama- 
da Power Gauge (ou Stamina Gauge, no caso de agarrões), que deter- 
mina o quão poderoso será o golpe e se enche no decorrer do combate, 
o que exigiria de você, para o caso de uma boa periormance, certa 
estratégia para controle de gastos. “Mas e o EM x 

mais importante de um RPG, o enredo? É 
bom?”, você se pergunta. Bem, basta dizer que 
este poderia ser um ótimo storyline de filmes 
Holywoodianos, no naipe de Blade Runnere! 
alguns toques de Alien. A história se inicia na! 
ilha de Manhattan, nos subterrâneos do metrô 
de Nova York, onde você, Diaz, sem motivo aparente sente 0 impulso 
irresistível de atirar em um homem de preto, que nunca antes vira. Em 
sua mente, uma voz sussurra algo como “mate-o!”. Seguindo o instinto, 





Diaz dispara a queima-roupa contra o homem, sendo levado para os 


intermináveis túneis do metrô por agentes de preto. Sentindo o perigo, o 
personagem se livra de seus captores e corre para a imensidão do 
E vazio. Lã, ele percebe não ter lembrança alguma de fatos ocorridos 
antes de estar na estação. Sem respostas para seu passado ou para 
seus estranhos impulsos, Diaz segue pelo subsolo, descobrindo uma 
imensa civilização de clones humanos alterados geneticamente e cria- 
turas híbridas (da união de genes de diferentes espécies) geradas pela 
ciência, que pretendem tomar o comando de tudo (ok, a partir de agora 
as coisas começaram a extrapolar...) Hybrid Heaven já é comentado 
como a resposta da Konami à Parasite Eve da Square. Quem é o me- 
lhor? Só o tempo dirá... 





tumos e de barras de carga, como em vários | 


jem Parasite Eve) durante a batalha, mas so- E 


“ela dificilmente festa std 


À nova casa da Capcom 
A Capcom pode ganhar o troféu de empresa mais anima- | 
da com o Dreamcast (depois da Sega, claro). Além de anunciar 
que está, atualmente, produzindo oito títulos para o 128-bit (en- 
tre eles os já anunciados Power Stone, BH: Code Veronica e Star 
Gladiator 2: Bilstein's Nightmare), a empresa pretende mudar 
sua base de desenvolvimento para o Dreamcast. Ou seja, seus 
games não mais serão baseados em versões “turbinadas” do. 


32-bit da Sony, mas sim na Naomi e, consequentemente, no 


Sega Dreamcast. Isso não quer dizer que ela parará de produzir 
jogos para o PS. Eles continuarão a ser lançados, mas seguindo 
uma nova filosofia de produção e desenvolvimento: “se o game 
estiver além das capacidades do console, não faremos uma ver- 
são com perdas (sejam elas de frames, do número de polígonos, 
da animação, etc) que permitam sua adaptação”. Em outras pa- 
lavras, a Capcom de agora em diante somente fará conversões 


perfeitas (ou mesmo melhoradas) de seus títulos para arcades. 


Bem, o quanto melhor para nós, jogadores: | 





Ogre Battle 3 confirmado nos S States 


Tendo em vista o grande sucesso da saga Ogre nos Sta- 
tes, várias empresas de porte disputaram os direitos no ocidente 
de Ogre Batile 3. A Atlus, empresa que trouxe Tactics Ogre para 
PS, era uma das candidatas mais cotadas pela Enix (produtora 


“do game previsto para o final de 98). Isso até que uma outra 


empresa entrou na briga e saiu vitoriosa. No final, ninguém mais 
ninguém menos que a própria Nintendo ficou com os direitos de 
trazer Ogre Battle 3 para o mercado americano. Apenas espera- 
mos que a Big N faça um trabalho digno, mantendo o enredo e 
diálogos (conhecidamente de contexto forte) intactos. Coisa que 





Rumores sobre a união da Sega com a Square... 
Recentemente a Square recebeu da Sega o mais avan- 
çado kit de desenvolvimento do Dreamcast, o Kit nº5 (o mesmo 
usado pela Climax para criar Blue Stinger), que teve um público 
restrito (mesmo algumas empresas de grande porte, como a Hu- 
dson, não receberam tal versão). Apesar do silêncio da softhou- 
se, rumores dizem que o time de produção da Square ficou bas- 


tante impressionado com a capacidade gráfica e facilidade de 
programação do console. “Ok, e o que isso tem a ver com uma 


possível parceria entre a Square e a Sega?”, você se pergunta. 
Bem, basta lembrar de um pequeno episódio ocorrido tempos 
antes do lançamento de Final Fantasy VII. A Nintendo era a de- 
tentora exclusiva de títulos como a série Sa-ga. A sétima versão 
de sua mais famosa saga, Final Fantasy, estava programada 
para N64... Isso até receberem vários kits de produção do Sony 
Playstation e ficar satisfeita com o sua capacidade e facilidade 
de programação... Assim sendo, façam suas apostas! Teremos 
ou não games da Square para DC? 


Compatibilidade do. GD-ROM 


Uma pequena dúvida serviu de lenha para várias e várias 


discussões e debates na mídia: o GD-ROM, formato adotado 


pela Sega para seu Dreamcast, com seu um giga de meméória, | 
seria ou não compatível com os leitores atuais de CD? Não quanto 
aos programas nele gravados, mas sim o formato em si, uma vez 
que, morfologicamente, um Giga Disk é idêntico a um Compact 
Disk. A resposta, segundo os produtores, é positiva. Os GDs po- 
derão ser lidos por drives de CD de computadores e até mesmo 
em Diskmans / CD Players. Entretanto, para o último caso, have- 
rá mensagens alertando que o GD é mais eficientemente usado 
em leitores específicos. 
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Square: Segiiências de Sucessos 
A Square parece estar a todo vapor para a produção de seguên- 


cia de clássicos e de novos títulos. Após o recente anúncio de SaGa 
Frontier 2 para PS, que terá um demo jogável no CD Demo de Chocobo 
Mysterious Dungeon 2, surgiram fortes rumores de que um antigo clás- 


sico de Super NES, e considerado um dos cinco melhores enredos da 


softhouse, ganhará sua segunda versão. Chrono Trigger 2 já seria um 


dos primeiros games do Playstation 2. Para Playstation, a Square já 


estaria desenvolvendo as continuações de Xenogears e Brave Fencer 


Musashiden, bem como uma nova versão de seu shooter, Einhander. 
Por fim, a mais surpreendente (e a mais difícil de se acreditar) de todas 


E é o rumor de que a data de lançamento de Final Fantasy IX será 9 de 
E setembro de 99! Isso indicaria que, mesmo com FFVIIl ainda em produ- 
E ção, o nono episódio da saga já estaria em uma fase de produção bas- 


tante avançado. Mas, como já dito, são somente rumores, que podem ou 


não ser verdadeiros. E somente uma questão de tempo... 


Os primeiros adiamentos... 

Bem, como nem tudo é perfeito, alguns games do Sega Dream- 
cast sofreram alguns adiamentos. Sega Rally 2 Championship foi um 
dos primeiros a sofrer tal atraso. Aliás, algo até bastante previsível, uma 
vez que o demo apresentado na última TGS estava insatisfatório (além 


E de ter sido um dos mais bombardeados pela crítica...) mesmo sendo um 


dos games de estréia do console. Com data marcada para 14 de janeiro 
de 99 (mesmo dia de lançamento de Blue Stinger), a Sega pretende 
realizar profundas alterações na própria programação do game, melho- 
rando-o em pelo menos 100%. Monaco Gran Prix 2 e Geist Force 
tiveram a data de lançamento passada para algo entre janeiro e fevereiro 


E de 99, devido a necessidade de melhorias nos gráficos. Por fim, Sonic 


Adventure, um dos mais esperados games do Dreamcast, sofreu um 
atraso de uma semana e está marcado para dia 23 de dezembro, ainda 


E este ano. Apenas espera-se que esse tempo a mais de espera valha a 


pena. 


E mais Dreamcast no mundo dos games! 
Mais algumas novidades sobre os games do console do milênio. 


Enquanto alguns fortes rumores vão sendo anunciados, novas informa- 
ções são liberadas para vários dos games previamente anunciados. 


E Enire os do primeiro caso, estão Castlevania / Dracula que, apesar da 


pouca atenção dada ao console pela Konami (somente doze programa- 
dores de sua trupe estão trabalhando no projeto; a empresa se justifica 
dizendo que a prioridade em 99 serão os games inéditos, numa tentativa 
de criar novas sagas), tivera sua produção oficialmente divulgada. Ecco 
The Dolphin (o golfinho da Sega) e ChakanThe Forever Man (o ho- 
mem que lutara contra a morte e vencera, ganhando a “bênção” da vida 
eterna, que ao final se mostrou uma maldição eterna), ambos com car- 


E reira iniciada no Mega Drive, terão também sua versão “Dreamcastiana” 


(mas, desta vez, sob as asas da produtora norte-americana Appaloosa 


E / And Now Studios), assim como os MCs alienígenas Toe Jam & Earl 


(que, como o prometido pela Sega, será mais semelhante ao primeiro 


E game, com mais toques de humor e exploração). Outro rumor que tam- 
E bém se revelou verdade é a criação de Phantasy Star Nova (título 


provisório para este quinto episódio), continuação do ótimo The End of 
Millenium, ainda pela Sega, que promete investir pesado na qualidade do 
título. A Atlus trará a sequência de seu afamado RPG Persona para o 
console, sob o título provisório de Revelations Persona 2. A Warp está 
desenvolvendo, além de D2, Key Lime Punch, sem detalhes divulga- 
dos. Por fim, a NEC prepara uma nova versão de Sentimental Graffiti 
(ao lado de Sengoku Turb, Seventh Cross, Monster Breed e Mer- 
curious Pretty), enquanto Tetris 4D, permitindo a disputa entre até 
quatro jogadores simultâneos em um visual completamente poligonal, é 
desenvolvido. Para o segundo caso, se encaixam games como Bio 
Hazard: CodeVeronica, que se revelou definitivamente uma Sidestory, 
tendo em vista a produção de Bio Hazard 3 (e, segundo a Capcom, 
último da série) anunciado e sem console definido ainda. Evolution, da 
Sting, com data de lançamento marcada para 23 de dezembro, se utiliza- 
rá do relógio interno do Dreamcast. Em outras palavras, dependendo da 
hora em que você joga, algumas passagens estarão trancadas ou al- 
guns inimigos estarão ativos. Apenas esperamos que não sejam poucos 
Os jogos que usem este recurso. No Saturn, somente Christimas Ni- 
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GHTS,GT Gran Prix, Enemy Zero e Steep Slope Sliders realmente eram 
influenciados pela hora, estação do ano ou data. O time da AM2 dará 
uma conferência sobre seu misterioso Project Berkley (agora com o 
título oficial de “Shen Mu”) no dia 20 de dezembro, mas já liberou 
algumas pequenas informações. Primeiramente, o Projeto é baseado no 
mundo de Virtua Fighter, envolvendo mais de 500 personagens em algo | 
que englobará diversos gêneros de jogos, mas enfocando-se no Role 
Play. Mas tudo isso de uma forma diferente do já feito até hoje (não será 
algo como “em uma fase você voa de avião e o gênero passa para | 
simuladore, em uma outra, luta contra inimigos, passando a um game de | 
luta"). Através das demais informações cedidas, é possível se acreditar | 
que Berkley é um simulador de vida real. Ou seja, você pode fazer 
qualquer coisa, desde praticar esportes (jogando um game de esportes) 
ate dirigir e participar de corridas de moto. O incrível “vários modos de se 
chegar a um objetivo”. Entretanto, nada confirmado sobre a obra prima 
da AM2 até o dia da conferência. Quanto ao console em si, somente a 
confirmação da capacidade de expansão do console. Futuramente você 
poderá adaptar periféricos para adicionar mais RAM ou até mesmo no- 
vas versões dos chips Power VR2. Uma forma de tornar o console 
adaptável ao mercado e à altura de seus concorrentes. Parece que a 
Sega aprendeu com os erros cometidos anteriormente. Aliás, ainda es- 
tão marcados games a serem lançados para Saturn até o terceiro tri- 
mestre de 99. Entre eles estão Shining Force Premium Pack (um 
pacote com os três Scenarios e mais um CD bônus, com lista de inimi- 
gos, ilustrações e outras curiosidades) e LangrisserTribute (a coletã- 
nea de Langrisser 1 ao 5). Ótima oportunidade para os proprietários do 
32-bit da Sega. Ô 





A Big N desesperada? 

Parece que a “febre de jogos para Dreamcast” vem preocupan- 
do a antes toda poderosa Nintendo. Em um contrato assinado com a 
Lucas Arts e envolvendo uma soma imensa de dólares, o N64 terá 
prioridade para todos os games da série Star Wars. Em outras palavras, 
qualquer título lançado da série terá primeiro sua versão no N64 e, 
somente após seis meses o mesmo game poderá ser convertido para 
outros consoles. Sinais de desespero quanto à quantidade de games? 
Talvez... [RS SnES o ae SOS pE SS TE SErEn e e sn] 
Final Fantasy: The Movie 

“Final Fantasy: The Movie será a 
realização do sonho de criar uma nova for- 
ma de entretenimento unindo games e fil- 
mes através do que há de mais avançado 
na computação gráfica”. Esta frase, de Hi- 
ronobu Sakaguchi, vice-presidente da 
oquare of Japan, criador da saga de Final 
Fantasy e diretor do filme, é a melhor forma 
de descrever FF: TM. Com enredo de Al 
Reinert (ganhador do Oscar de melhor 
storyline para Apollo 13), o filme se passa | 
em 2065, levando para o cinema a mesma 
idéia principal dos games: “a história de fan- E 
tasia definitiva sobre a vida e a morte”. Cri- PP 
ado nos estúdios da Square em Honolulu, Ee 
FF:TM será inteiramente em CG, com os ES 
gráficos mais realistas já criados em com- E 
putador, conseguindo transpor as emoções huma nas aos personagens 
digitais. Com previsão para a metade de 2001 e distribuição mundial em 
parceria com a Columbia Pictures (exceto no Japão e leste da Ásia, 
onde a Gaga-Humax se encarregará disso), Final Fantasy: The Movie 
será, para todos os fãs, exatamente o que Sakaguchi disse. A realização 
de um sonho... 






q. 


EEE PES EMT EEE 
Model 4 

Quem pensava que a carreira das placas da série “Model” acabou 
com a chegada da revolucionária Naomi se enganou grandemente. Com 
o anunciamento do desenvolvimento da quinta placa Model (se contar- 
mos também a Model 3 - Step 2) de arcades, capaz de gerar, segundo 
rumores, mais de vinte milhões de polígonos simultaneamente, a Sega 
revelou que não pretende abandonar suas máquinas. Segundo o vice 
presidente da Sega of Japan, “estamos desenvolvendo a Naomi agora, 
mas isso não significa que já desistimos de nossas placas de alto custo, 
mas equipadas com o que há de mais avançado tecnologicamente”. 










| do Japão colocados há dias do lançamento já anunciavam * * À b 
e emerge» O estrondo que o novo console E 

RE da Sega faria. No dia 27 de novem- 
E bro, a cena nas ruas se repetia cons- 

ES tantemente, indo desde Tóquio até 


EEE consumidores comprando o novo 
EOES console, fazendo filas colossais na 

- DO Jfrente das principais lojas de depar- 
tamemo Sdo país é eaim prensa japon esa se esforçando para cobrir cada 





feira. Sem mencionar que, em Tóquio, os p=: 
líderes da Sega em pessoa, Soichiro Iri- PS 
maijiri (presidente da Sega of Japan, à di- Elm 
reita na foto) eYukawa (diretor do setor de o À 
administração da empresa, à esquerda), E 
saudavam os jogadores que madrugaram| 
diante das lojas para comprar o Sega Dre- À 
amcast. Os mais prevenidos começaram 
== as filas a partir das dias horas da manhã, 
uma vez que os rumores de somente uma 
pequena remessa ter sido liberada causou 
|certa histeria. As lojas abriram suas portas 
| às oito e meia (cerca de uma hora antes do 
BEN habitual), recebendo a leva de consumido- 
E À É res fanáticos. Para evitar problemas de esto- 
| que, as s lojas permitiam somente a compra de um console por RR e 
| mas, se você entrasse novamente na fila, p= gd 
poderia comprar mais um console. E não ra-ES 
ras eram as pessoas que saíam com duas Sa 
ou três unidades laranjas. Mas nem todas as da 
medidas anti-falta poderiam contar com ok 
público japonês. À uma hora da tarde a maior BS 
E parte das lojas estava com suas reservas [RR 

























No dia dois de dezembro a Gradiente, detentora te e 74 
dos direitos dos títulos da Nintendo no Brasil, realizou uma * | 
conferência para o anúncio de seus lançamentos para a tem oradá 
98 / 99 no mercado nacional. A equipe da Gamers esteve presente e 
conferiu os novos produtos. O destaque incontestável no evento fora 
The Legend of Zelda: Ocarina ofTime (que você confere mais adiante, 
ainda nesta edição), para Nintendo 64, com todos os seus 256 Megabits 
de memória. O game será lançado no Brasil com um exclusivo manual 
em português. Em um dos telões, um vídeo incrível com vários trailers 
do game era apresentado, acompanhado também por trechos de Turok 
2: Seeds of Evil, o segundo game a utilizar o cartucho de 256 Megabits, 
trazendo o solitário índio Turok para diversas fases no modo Multiplayer 
“ou de um único jogador, contando com mais de trinta tipos de armas. 
| Outro game que chamara bastante atenção pela qualidade fora Star 
Wars: Rogue Squadron, resultante da união da Nintendo com a Lucas 
Arts. Incorporando um dos melhores pilotos da aliança rebelde, você 
deverá escolher entre as várias naves (indo desde a imortal X-Wing, 
passando pelas não tão famosasY-Wing, A-Wing eV-Wing, até chegar 
ao Snowspeeder) e cumprir as mais variadas missões, como escolta, 
caça e captura, combate, etc. Entre os outros lançamentos para o 64-bit 
da Nintendo estavam Superman (baseando-se na série de desenhos 
| criada pelos estúdios da Warner Brothers), WWF: Warzone (com os 
| lutadores brutamontes da World Wrestling Federation), a versão nacio- 
nal de Missão: Impossível, Body Harvest (com soldado Adam Drake 
entrentando os gigantescos insetos alienígenas em diversas épocas da 
história), Wipe Out 64 (que, assim como TLOZ:OOT, você confere nesta 
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Sega Dreamcast estoura no Japão 
| evende mais de cento e quarenta 
* 7 milunidades nos primeiros três 

| | dias pós-lançamento 


esgotadas. Em três dias, o Sega Dreamcast pr=m= 
vendeu um total de 140.830 unidades, en-: 
quanto mais de nove mil foram usadas para ; : 
fins promocionais (concursos, televisão, | fes 
mostruário, etc). Em outras palavras, a Sega RR - 
vendeu todas as cento e cinquenta mil” 
unidades num período de três dias, um) 
número assustador se comparado às ven- € 
das dos demais consoles da empresa. Assustador, sim, mas E sspafado. 
= sm Considerando-se o potencial da máquina | 
e a qualidade dos games na data de lan- 
3 camento. Virtua Fighter 3 Team Battle 
vendeu 131.888 unidades (ou seja, 94% 
“dos proprietários de Dreamcast compra- 
| ram o game), ocupando o segundo lugar 
no ranking da preferência no mercado 
japonês, perdendo somente para The Le- | 
o RE end of Zelda do Nintendo 64. Godzilla | 
Generations 220 079 unidades e 16º no ranking), Pen Penicelon E 7. psd, 
e July (14.013) não foram tão bem assim. De-p-— EE RE 
pois que os números foram divulgados, lrima-L =: BB = 
jiri apenas lamentou não poder entregar as du- E gl 
zentas mil unidades planejadas no dia 27, mas! 



































av EE] necessárias para Ne Eis Sê 
ais — | o sucesso de um console: podre bons ga- 
E mes.“Poder” o Dreamcast já mostrara ter há 

* tempos. Quanto a bons jogos, VF3TB não 
1 |segurará a barra por muito tempo. Mais do À 
É | que nunca, é essencial para a empresa lan- 

2 YR car rapidamente jogos de qualidade e apro- 
veitar o embalo de sucesso do console. 

















Gradiente apresenta os lançamen- 
tos dos novos produtos para Game 
7 Boy e Nintendo 64 para o mercado 
brasileiro neste final de ano 
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edição), Top car Overdrive (que promete corrigir o erro que fora Top 
Gear Rally), F-Zero X (trazendo de volta todas as emoções do clássico 
de Super NES), Fifa Soccer 99 (continuação da saga de futebol da 
Electronic Arts) e Buck Bumble (a abelha armada até os dentes). Duran- 
te o evento também houve o lançamento do Game Boy Color. Com 
capacidade de gerar cerca de trinta e duas mil cores em sua tela de 
cristal líquido anti-reflexo, com cores bastante vivas, animação suave e 
gráficos altamente definidos, o portátil conta já com uma gama incrivel- 
mente grande de jogos, uma vez que ele suporta também os games do 
antigo Game Boy e Game Boy Pocket. Isso, sem contar os títulos exclu- 
sivos, como Tetris DX (usando e abusando da capacidade de cores do 
GBC, com três modos de jogo), Pocket Bomberman (em um estilo com- 
pletamente diferente, deixando um pouco de lado a estratégia das bom-| 
bas e tornando-se um game de plataforma), Quest for Camelot (um 
adventure baseado no longa de animação dos estúdios Warner), Turok 
2 (uma versão plataforma do título de N64) e The Legend of Zelda: Links 
Awakening DX (um remake, colorido e com duas áreas novas). Para o 

Game Boy Pocket, dois lançamentos. O primeiro deles, uma versão de | 
James Bond 007, um divertido adventure onde você deve realizar dife- 
rentes missões. O segundo, as versões Azul eVermelha (cada uma com 
seus próprios tipos de monstros) de Pokémon, os Pocket Monsters da 
Nintendo que são febre no Japão. Segundo Gilson Lima, Gerente de 
Marketing da Nintendo / Gradiente, “além destes lançamentos, muitas 
novidades irão fazer a cabeça da galera no próximo ano”. 


REVISTA GAMERS 








CLUBES 


RESIDENT EVIL S.T.A.R.S. CLUB - A divulgação do nosso 
clube publicada na edição nº 32 saiu com o endereço errado. 
Se você escreveu e não obteve resposta, escreva novamente 
para: Rua Três, 28 - Kobayat Líbano CEP 13403-236 
Piracicaba - SP 


PLAY ALL GAMES CLUB - Destina-se entre outras coisas 

a enviar e receber truques, manhas e passwords de Mega, 8 
| Super NES, PSX, Saturn, N64 e PC. Os interessados devem | 
escrever para: Rua Nanuque, 215 - Apto. 171 - Vila 


Leopoldina CEP 05302-030 São Paulo - SP 


TEAM FIVE CLUB - Envie sua carta com dicas ou solicitando 


dicas para: Rua Alberi Vieira dos Santos, 09 - Jaçanã CEP 
02281-216 São Paulo - SP 


NEW GAMES CLUB - Rua José Deperon, 232 - Vila Santa 


Teresinha CEP 13650-000 Santa Cruz das Palmeiras - SP 


DARK GHOST CLUB AND GAME FUTURE - O Clube do 
video game. Temos jornalzinho e carteirinha. Escreva já! 
Rua Baronesa de Uruguaiana, 63 casa 2 - Lins de 
Vasconcelos CEP: 20710 - 310 Rio de Janeiro - RJ Fone 


(021) 201 - 0579 E-mail: dgc.gamefutureO zipmail.com.br | 


CLUBE RESIDENT EVIL - Temos carteirinha, jornal e tudo 


sobre Resident Evil 1 e 2. Rua Cajuru, 200 - Cascadura 
CEP 21211 - 040 Rio de Janeiro - RJ 


CLUBE *“?” 
gostem de jogar e debulhar o Playstation. Rua 5 nº 15 - Vila 
Rio Vermelho CEP 76330 - 000 Jaraguá - GO 


WORLD GAME CLUB - Rua Altevir de Lara, 261 - Jardim 
Guanabara CEP 83045-220 São José dos Pinhais - PR 


CLUBE LIGHT FORCE - Para se associar, basta mandar 
uma dica de qualquer jogo do Super NES. Não precisa 
mandar dinheiro. Av. Getúlio Vargas, 1033 - Bairro da Prata 
CEP 58101-200 Campina Grande - PB 


NOTA: não nos responsabilizamos pelo envio de dinheiro para | 


os Clubes. 
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RIVAL SCHOOLS 

Tenho algumas dúvidas no jogo Rival Schools. 

1- Vocês disseram que todos os personagens, sejam eles secretos ou 
normais, são selecionáveis desde o início. Porém, se colocarmos no 
modo Arcade, o Quick Select (quase me matei para descobrir isso no 
menu), podemos perceber que ainda faltam 4 personagens para serem 
selecionados. As questões são: o que fazer para conseguir liberá-los? 
Os personagens são os mesmos no CD Arcade e Evolution? 2- Existe 
realmente um final anime em qualquer um dos CDs? Cheguei ao final 
tanto no Arcade quanto no Evolution e a única coisa que apareceu foi 
uma ceninha parada com o personagem que eu tinha escolhido e nada 
de anime. Tirando o final do CD Evolution que possue um anime igual 
para todos os personagens. Mas o que mais me intrigou foi que, sem 
mais nem menos, apareceu um personagem novo no Evolution, Hinata 
2. Joguei com ela e, no final, cheguei a um cenário que ainda não tinha 
visto. Lutei contra Daigo, venci e então Hinata teve um final descente e 
personalizado. A pergunta é: por quê? Só os personagens secretos têm 
final personalizado? Estou fazendo algo errado, ou meu CD está com 
problema? 

Renata A. Berdaky Nobre - Diadema - SP 


Olá, Hinat... Digo, Renata... Tudo OK? Bem, como não é sempre que 
recebemos uma carta tão ilustre, vamos às suas dúvidas! 1- Dissemos que 
todos os personagens, sejam eles secretos ou convencionais “do arcade” 
são selecionáveis desde o início. Mas, como você disse, além dos dois 
personagens inéditos da versão para PS, existem, tanto no CD Arcade 
quanto Evolution, quatro quadrinhos escuros. Neles, você encontrará 
variações das personagens femininas do game (exceto Akira, que já possui 
duas versões, sendo uma delas sem capacete). Elas são liberadas ao se 
terminar com todos os componentes de uma mesma escola (Hinata + 
Kyosuke e, em seguida, Hinata + Batsu para se conseguir a Hinata 2, com 
roupa de vôlei). Assim, você terá, além de Hinata 2, uma Tiffany de uniforme, 
uma Natsu de uniforme e uma Kyoko em trajes de dormir. E o melhor: todas 
elas possuem seus próprios Team Up Altacks, diferentes das originais, 
além de finais próprios e oponentes próprios além de Hyo. 2- O final ao qual 
nos referimos foi exatamente o anime do Evolution Disc. E quanto a estar 
fazendo algo de errado ou seu CD estar com problema, é bem provável! que 
esteja fora de cogitação. Respondidas as perguntas? 


Oi pessoal e amigos da Gamers! Esta é a primeira vez que escrevo e 
primeiramente gostaria de parabenizá-los pelo excelente trabalho. Tenho 
algumas dúvidas sobre Rival Schools: 
- E possível escolher os personagens secretos no Evolution Disc? 
Como conseguir isto? 
- Como faço para salvar a “editação” do personagem, sem terminá-lo? 
Para terminar, gostaria de saber porque vocês não têm publicado cartas 
de leitores de Minas, estamos nos sentindo discriminados! 

Paulo Henrique Miranda - Contagem - MG 


Hey PH, você está cometendo uma injustiça! Agui na redação não 
existe nenhum tipo de discriminação (hey! Ouviram? Essa foi para vocês, 
delensores do Satum / N64 / Playstation!). Somos imparciais ao máximo 
e publicamos as cartas com as dúvidas mais abrangentes. Portanto, 
nada de discriminação, ok? Vamos às dúvidas! 1- Vide a carta da Hi... 
Renata, acima. 2- Você deve escolher a penúltima opção, de cima para 
baixo, e salvar no diário. Ah, e pessoal de Minas: ânimo! Comecem a 
escrever para nós! 


Vea Vavo Vo Vo Vo Vo Ve Jo Ve Va Va Ve Vo Vo Va Va ve Pe vo Vo Pe do Po Fa Ve Vo Lo Po vo Vo Fo Po Po 
Pessoal da redação da Gamers, sempre tive curiosidade de saber o 
que é preciso para ser piloto de uma revista de Games. Fora isso, 


vocês têm mais informações sobre Resident Evil 3? 
Wagner Victório Botelho - São José dos Campos - SP 


Ora, você realmente quer saber o que é necessário para se tornar um 
piloto de revista de games, certo? Bem, foi você quem pediu! Primeiro, 
preferimos ser chamados de redatores (piloto é aquele que apenas 
joga), pois ficamos mais tempo escrevendo do que jogando (infelizmente). 
Você deve gostar de vídeo game (algo muito lógico e simples), de 
escrever, testar dicas (mesmo sendo chaias) e se interessar por outras 
línguas, principalmente inglês e japonês. E também tem que suportar o 
corre-corre que há em toda redação. Agora, falando em Resident Evil 3, 
não há muita coisa, confira pequenos detalhes nas Rapidinhas da seção 
Game News. 


E aí, galera da Gamers! Tudo bem? Estou muito furiosa (não com vocês, 
que são uns anjos!), tenho um N64 e até agora nada de RPG de qualidade. 
Zelda parece o Mandrake: faz que vai mas não vai. Agora, espero que 
seja lançado desta vez, né? Só que ninguém tá preocupado em fazer 
outros RPGs. Ninguém vai jogar Zelda o resto da vida! Bom mesmo era 
o tempo do Super NES, tinha um montão de RPGs com bons gráficos e 
histórias envolventes. Que tal Mario RPG para N64? Ficaria bom! Eu 
não estou pedindo muito, mas cadê a competitividade? Enquanto isso, o 
pessoas! que tem Playstation e adora falar mal da Sega e da Nintendo, 
ve dizendo “eu tenho Final Fantasy VIl e você não tem", e se diverte 
com Parasite Eve, Final Fantasy VIIl e Xenogears. Espero que minha 
espera por Zelda seja realmente compensada. Meu irmãozinho querido 
estã me ameaçando neste momento para que eu pergunte algumas 
cosinhas: 
- Quando sairá (se sair) Castlevania e Hybrid Heaven para N64? 
- Qual a possibilidade da Square ficar com remorso e lançar um joguinho 
para Nintendo 64? 
Por favor respondam se não ele rasga meus gibis da Sailor Moon e meu 
dicionário de alemão! E porque não tem mais assinatura? Aqui onde 
moro é super difícil encontrar a Gamers, a única coisa que não falta nas 
bancas é revistinha de sacanagem. Tchauzinho e espero que gostem 
da minha Aeris. 

Livia de Oliveira Barros - Campo Grande - MS 


As coisas mudaram bastante, desde os anos dourados do Super NES, 
Li (se nos permite chamá-la assim...), mas não se preocupe. Acredite, 
Zelda é simplesmente incrivel e arrasador; você confere uma super 
avaliação mais adiante. Algumas empresas estão tirando bastante 
proveito da capacidade do console da Nintendo, Zelda é a prova! Tá 
certo que N64 não tem muitos RPGs, e de qualidade como os que você 
citou para PSX, mas as coisas podem mudar novamente. O lançamento 
de Castlevania está previsto para aproximadamente Fevereiro (no 
Japão), quanto a Hybrid Heaven, dê uma olhada na seção Game News 
desta edição. Ouvimos rumores de que a Square linha idéias de lançar 
Seiken Densetsu 4, mas como são apenas rumores, não dá para confiar. 
Mas nada impede que a Square venha a produzir futuramente alguns 
games. As assinaturas estão suspensas (devido a alguns probleminhas 
técnicos). Respondidas as perguntas, avise para seu irmãozinho não 
amolar mais (rasgar inocentes revistas da Sailor Moon e um dicionário 
de Alemão não leva a nada). Até a próxima... 


Na edição nº 33, na página 37, vocês disseram que no jogo Real 
Bout Dominated Mind do Playstation, se conseguisse chegar até o | 
Billy Kane com mais ou menos 600.000 pontos você iria enfrentar 
Geese, e se o matasse e terminasse o jogo, iria obter o golpe 

* secreto dos personagens. Ai é que está o problema, eu consigo 
700.000 e não consigo enfrentar Geese. Será que estou fazendo 
alguma coisa errada? 

Frederick Emmanoel Fairick Campos - Vitória - ES 


Parece que muitos ficam com a pulga atrás da orelha, mas vamos 

* tirar logo uma conclusão, certo Frederick (e quem mais estiver com 
dúvidas neste game)? Bem, de acordo com nossas pesquisas, O 
truque especificado na Gamers nº 33 não estava errado, você 
deve conseguir realmente mais de 600.000 pontos antes de chegar 
a Billy kane. Fazendo tudo certo, Gesse vai aparecer (se você 

* jogou e terminou várias vezes este game, deve ter notado que ele 

não aparece normalmente, a não ser que você faça a pontuação | 
mencionada). Termine o game normalmente com todos os 
personagens, fazendo o esquema supracitado e detone White. 
Pronto, o golpe está habilitado. Caso não funcione, então tente abrir 
primeiro todas as opções do game (o Omake e as opções que vão 
dentro dele), então acabe com todos os personagens e tente tirar o 
título “Genius Fighter”. Para conseguir tal título você deve tirar, pelo | 
menos, nota AA em cada luta ou algumas notas SS. A coisa não vai | 

“ser facil, e vai exigir um bom tempo para fazer tudo isso (aproveite | 

“as férias escolares para tirar algumas horas de diversão). Certo, 

| estã aí a solução de todos os seus problemas neste super game de 

* pancadaria da SNK para Playstation. Se houver mais dúvidas, pode 

E nos mandar que tentaremos resolvê-la, mas se não houver, nos 

escreva do mesmo jeito. E mais uma vez, voltemos à nossa 

programação normal... 








E aí galera da Gamers! Já salvei vários jogos graças a vocês. Estou 
precisando de uma ajuda no jogo Metal Gear Solid, estou no segundo 
CD e preciso pegar mais dois “PAL Key”. Já tenho um amarelo e preciso 
de mais dois de cores diferentes para colocar nos três computadores 
da sala em frente ao robô Metal Gear. Agradeceria se fizessem uma 
especial com este jogo detonado! 

Thiago G. da Cunha - Praia Grande - SP 


Agradecemos a preferência, mas vamos logo tirar esta dúvida. Na 
verdade você já tem os três cartões PAL, durante a explicação de 
Otacon (como deve usar e tal), ele soluciona a pegadinha existente no 
cartão. O mesmo é feito de um material de liga de memória, que muda de 
forma conforme a temperatura ambiente, sacou? Fique parado em um 
lugar bem frio (onde você enfrentou Vulcan Raven) por alguns instantes 
e vá colocar o cartão. Depois siga para um lugar bem quente (começo 
desta mesma parte do game) espere alguns instantes e volte para 
inserir o cartão. Pronto, simples não? Só mais uma coisa, procure pela 
Gamers Especial nº 30 nas bancas, que você termina o game fácil, fácil, 
entendendo um pouco do enredo e mais alguns truquezinhos. 


VM Vo VV O GO VV VOO YO VE VV DO VOO PO POVO VOO VOO PO LO FO LO PO PO PO 


Caros amigos da Gamers, meu nome é Marcio mas sou conhecido 
como Andy X. Sou fã especialmente de Mega Man (fiz questão de terminar 
todos os que me vieram à mão, totalizando 22, incluindo o Mega Man de 
Marvel Vs. Capcom). Mas vamos ao que interessa: na edição 34, a 
matéria sobre The King of Fighters '98, vocês encheram 7 páginas com 
combos realmente já manjados, desde a época de Street Fighter (claro 
que na época eles não eram tão lincáveis), são aqueles de chute e 
socos fracos. A maioria deles são inúteis, como por exemplo, porque eu 
faria com o Terry o combo: voadora com chute forte, chute fraco, 
Jsoco fraco, “soco forte, EE N>+chute seguido de um >" N+soco, 
se eu posso substituir chute fraco, V/soco fraco por soco forte em pé 
que também dá dois hits, seguido do golpe de ligação Nsoco forte, 
€v,N5+chute seguido de um >» N+soco. Além do mais para esses 
golpes fracos contassem hit seria preciso que o adversário estivesse 
no canto e mesmo assim não funciona perfeitamente. Já o de soco forte 
duplo funciona plenamente em qualquer situação e em qualquer 
adversário (no caso desse combo, funciona melhor vindo direto do 
chão, excluindo a voadora, e poderia até aumentar a quantidade de 
socos e chutinhos). Esses chutinhos e soquinhos cuidam melhor dos 
combos que não contam hits pois o sistema de combos de TKOF98 não 
é tão complexo como em Real Bout Fatal Fury. 
Alguns combos que funcionam bem em VS Mode 
Terry - Voadora forte, soco forte em pé (2 hits), N soco forte: daqui pode 
se optar por EL VN> + chute, > + soco, ou VN>VN5 + chute, 
ou o Power Geiser VLEL> + soco 
2º - Voadora forte, soco forte em pé, >soco fraco (2hits): + N5+ soco, 
ou ve €& + soco fraco ou chute fraco. 
RB2 Andy - Voadora forte, soco forte (2hits): E >+soco, seguido de 
Ly> + soco: ou >b'N + soco: VE E + soco; ou VN NS + soco 
2º - Voadora, chute fraco em pé, Nsoco fraco (2hits): seguido de qualquer 
outra combinação anterior 
Andy 97 - Voadora forte, soco forte e, antes do 2º hit, interrompa com 
€vlN>+soco (4hits): VEL N> + chute; ou voadora 
Cris (Orochi) - Voadora, soco forte, >soco fraco: €LE NV N> + chute, 
> + soco; ou VE EN N> + soco (a Cris comum só muda os golpes 
especiais e Danger Moves após o sinal). Antes que me esqueça, qual a 
previsão para Mega Man X5? E deixo meu descontentamento pela falta 
de diálogos do TKOF98 e pelos finais que ficaram patéticos. Por que 
Rugal ficou tão poderoso? Como se habilita os secretos de Real Bout 
Special Dominated Mind (o computador corre contra minhas magias e 
não se machucam, como se faz isso?)? 

Marcio Muniz Menezes - Nova Iguaçu - RJ 


Deu para ver que você é entendido, ou melhor, entende de KOF Não 
temos previsão de Mega Man X5 e ainda têm alguns Mega Man que 
você não jogou, pois na nossa conta são 26: 6 para o Nintendinho, 1 
para o Game Gear, 1 para o Mega Drive, 5 para o Game Boy, 6 para o 
Super NES, 3 para Sat'PS, 2 para o PS e 2 para o Arcade. Os secreios 
aos quais você se refere são só golpes, certo? Confira os detalhes no 
Fora do Ar. Caso esteja falando de personagens secretos, só há White 
e mesmo assim só na base de Game Shark. No caso de poder atravessar 
magias (e até mesmo magias especiais), coloque para 2+ À quando o 
inimigo usar golpes ou especiais (não é garantia, mas só funcionara 
quando você estiver perto do inimigo). Mas tente fazer este comando 
quase ao mesmo tempo em que o inimigo usar o golpe. Obs.: só não 
vale apelar com os camaradas hein!? 
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PLAYSTATION Race key na Lara's home 


Ee Na Lara's home, pressione rapidamente R2, L2 (3x), 
Ê TOMD RAIDER 3: R2, L2 (6x), R2, L2 (5x), R2, L2 (2x). Se entrar 
ADVENTURES OF LARA CROFT | corretamente, Lara dirá "Nope". 


Todos os secrets 
Durante o game, pressione rapidamente L2 (5x), R2, 
L2 (3x), R2, L2, R2, L2 (2x), R2, L2 (2x), R2, L2 (2x). 
Se entrar corretamente, Lara dirá "Ahhhh". Habilitando 
este código também irá destravar o level bônus "All 
Hallowed”. 





| Pular de fase 
' Durante o jogo, pressione rapidamente L2, R2, L2 
(2x), R2, L2, R2, L2, R2, L2 (4x), R2, L2, R2 (4x), 
L2. Se entrar corretamente, Lara dirá "Nope". 
Todas as armas, medkits, flares e cristais de 
save | 
Durante o jogo, pressione rapidamente L2, R2 (2x), | 
| L2 (4x), R2, L2, R2 (2x), L2, R2 (2x), L2 (2x), R2,L2 | + 
(2x), R2.Se entrar corretamente, Lara dará um grito. 

















| DREAMCAST —, 
VIRTUA FIGHTER 318 R 


Jogue com personagens das letras da tela de 
| record 
| Coloque o cursor sobre Akira, pressione Start, sobre 
Lion, pressione Start, sobre Pai e pressione A. 
Jogue contra personagens das letras da telas de 

record 
Coloque o cursor sobre Akira, pressione Start, sobre 
Lau, pressione Start, sobre Pai e pressione A. Note 
que você não encontra Dural no modo 1P quando 
usa este truque. 

Jogue com Silver Dural 
Pressione Start + X + A na tela de seleção de perso- 
nagens. Para Gold Dural pressione Start + Y + A. 

' Nota: funciona apenas no Training Mode. 





Energia cheia 
Durante o jogo, pressione rapidamente R2 (2x), L2, 
R2, L2 (6x), R2, L2 (3x), R2, L2 (5x). Se entrar 
corretamente, Lara dirá "Ahhhh". 


NINTENDO 64 
NINTENDO 64 
B0DY HARVEST 
Armas mais poderosas 
Entre com ICHEAT como nome e comece um novo 
jogo. Enquanto estiver jogando, pressione =», 4», bo- 
tão de tiro, botão de tiro, €, 5. 


G.A.S.P. FIGHTER S NEXTREAM 


| Boss Code 
| Na tela título, entre com 13, 8, V,V,€,35,€,93, 


B, A. 

Estágio secreto 
Destrua os 10 edifícios em uma fase, vá para a tela 
Stage Selection e pressione Start para escolher o 
estágio secreto. 





PLAYSTATION 





ERR DE E TRE FIFTH ELEMENT 
PLAYSTATION Crente 
CRASH BANDICOOT 3: WARPED No menu principal, pressione L1, L2, R2, Ri, Select. 
Demo de Spyro The Dragon | | Então as opções para level select, vidas infinitas, ar- 
No menu principal, pressione 1 (2x), V (2), €, 5,1 | mas, itens e todas as sequências de FMV poderão 
ea O ser acessadas. 


TB revista camers 


NINTENDO 64 
FLYING DRAGON 

Nível de dificuldade mais fácil 
| Coloque o cursor sobre a opção de dificuldade | 
“Easy” e aperte repetidamente € até a opção 
ps. Easy aparecer. 

Nível de dificuldade Very Hard 
| Coloque o cursor sobre a opção de dificuldade 
| "Hard" e aperte repetidamente > até a opção 
| “Very Hard" aparecer. 


NINTENDO 64 
GEX: ENTER THE GECKO | 
Titanic Level: Geques Cousteau 

Quando começar o jogo, vá para o lugar em 
frente ao primeiro arco onde você pode escalá- 
lo. Vá até o topo do arco, pule para a plataforma 

| eelate levará para o level secreto Geques Cous- | 
teau. 


| Ultimate Password 
Para 99 vidas e todos os remotes, entre com a 

password "M758FQRW3J58FOQRWA4!". Obs.: o 

ponto de exclamação é para ser inserido. 








Garantia de 


QUALIDADE 


E E ) NO FAPATILIA N 
” o AA E DRHIM 


THE “une o; FIGHTERS Kyo 


re AS rnoarennanio a Ea 
| o 1 el i Je |&s 


Complete o ue Asia, com m Kyo! no Level 10. Na 


| tela de seleção de personagens, coloque o cursor 


sobre Chris, entre com L1 + L2 + R1 +R2 para po-. 
der usar todos os personagens secretos, incluindo | 
Orochi. 


E ARE CTATI] ON 
LATSI ] uh don 


NINJA: SHADOW 0F DARKNESS 


oval E É el lect 


o ar O Mr 


"Deixe o jogo carregar e pressione L2 (2x), R2 (2x) 
| quando a mensagem "Checking Memory Card” apa- 
| recer. Então, uma tela de seleção de level irá apare- 

| cer quando o game, Ra | 


Hi ri a, a 
| VE la 


Pause o game « o pressione LT L2, FE (3x), L2 (3x),.0) 
A. [, O, A, [ ]. Se entrar corretamente, o ninja se 
tornará um esqueleto. Repita o código para voltar ao 
ninja mantendo os itens extras. 


= a " 
Ne =, pe ens 


No menu icipal, pci aii > (2x), 1, X (2x), | 
LJ. 7 

Quando * Start * começar : a “piscar, aperte L2 (3x), | 
Select (3x), R2 (3x). 








a sua compra 
para todo o 


Brasil. 





Confira! 


nd md 


= + Em ENS CATA ro" a ER a o TT 
1 4 j | 
1 J = o, 


| Ef “FE 1 om o! alo 


FONE: (011) 825-7600 


Aa 


SER (011) 825-7653. 





NINTENDO 64 

EXTREME-G 2 
Blurry Mode: No lugar do seu nome escreva 
FLICK para a tela ficar toda embaçada. 
Largada rápida: Para uma largada rápida com 
qualquer bike, acelere até ficar próximo ao se- 
gundo bloco no speed meter. Quando o anun- 
ciador disser "go, imediatamente segure Z para 
a frente dos outros corredores! 
Visão de cima: Entre com SPYEYE no lugar 
| do seu nome na tela enter name (não na tela 
| de password) que pode ser encontrada na tela 
de seleção de bike no Contest mode, e você 
| correrá no estilo XG2 Micro Machines. 
| Tela giratória: Se a velocidade de XG2 não for 
| suficiente para causar náuseas, entre com SPI- 
| RAL na tela bike options (aperte R na tela de 
| seleção de bike e Z para voltar). 
Spectre Superbike: Para habilitar a Spectre, 


termine o Extreme Contest-Meltdown em 1º lu-| 


gar em todas as pistas. 


Super velocidade: No lugar do seu nome en- 


tre com XXX. 


Tron Mode: Entre com NEUTRON no lugar do | 


seu nome para ativar o Tron mode. 

Ugly Mode: Para ficar com os gráficos sem 
antialising, entre com PIXIE como nome. 

Nitro infinito: Entre com NITROID no lugar do 
seu nome para obter nitro infinito. 

Shields e Lasers infinitos: Entre com XCHAR- 
GE como nome para shields e lasers infinitos. 
| Armas infinitas: Entre com MISTAKE no lugar 
| do seu nome para obter armas infinitas. 
Venom Superbike: Para correr com a super 
velocidade da Venom Bike, chegue em primei- 
ro no Atomic Contest, ou entre com a password: 
868QCMHS3H9HT 

| Wasp Superbike: Para correr com a segunda 
| superbike, termine o Contest Mode na veloci- 
| dade Critical Mass, ou entre com a password: 
| D5Hz1iMHSH9H1 

| Wipeout Mode: Comece uma competição e 
entre com "2064" como nome na tela name 
entry. Isto irá converter as motos e aviões futu- 
ristas. 

Wireframe Mode: Entre com LINEAR como seu 
nome para ativar o wireframe mode. 

Nota: para desativar os efeitos, entre com o có- 
| digo novamente. 


20 revista camers 





NINTENDO 64 
OFF ROAD CHALLENGE 
Pista El Cajon 
Na tela de seleção de pista, segure ** e pressi- 
one L+R. Se o código entrar corretamente, você 
ouvirá um som. Coloque o cursor sobre El Paso, 
segure Z e pressione o botão de aceleração. 


Pista Flagstaff 
Na tela de seleção de pistas, segure € e pres- 


| sione L. Coloque o cursor sobre Mojave, segure 
| Ze pressione o botão de aceleração. 


Pista Guadalupe 


Na tela de seleção de pistas, segure v e pressi- 
| one R. Coloque o cursor sobre Vegas, segure Z 
| e pressione o botão de aceleração. 


Largada rápida 


Na largada, antes da palavra "Set" desaparecer 
completamente da tela, pressione A. 


Veículos bônus 
Pressione um dos seguintes botões abaixo na 
tela de seleção de veículos para obter o veículo 
correspondente. 
C-Y: Punisher 


C- À: 4x4 Monster 
C-p-: The Crusher C-«4; Thunderbolt 


PLAYSTATION 
BUSHIDO BLADE 2 
Jogue com os sub-personagens 


| Vença o battle (story) mode decisivo mantendo 


ambos os sub-personagens vivos. Então, os sub- 
personagens poderão ser usados em qualquer 
outro modo de jogo. 


Slash Mode 
Vença o Boss mode sem usar continues. Então, 
uma opção para "Slash Mode" irá aparecer no 
menu principal. 


Hundred Slashes Mode 
Vença o game com os seis personagens nor- 
mais. 


Chanbarra Mode 
Derrote todos os treze chefes no Action (Boss) 
Mode sem usar continues. Então, no menu prin- 
cipal, coloque o cursor sobre a opção "Link 
Mode" e pressione N, (2x) para acessar o Chan- 
barra mode. 













DICA DO LEITOR 
pRNipIeTIcO 64 
-ZER RO ) < (AM) 
“Todas as naves 
' Para escolher todas as naves, 


Sa E 
—— = - — A O RO = rd] É + ppe ne a : e E ea E Eita, E 
gar | o o ; q ) Ar ; Y 
É Ya B Df DAN na a a 
pts E - ks É - = e RS =” 
| | Ta 2] E DE Ta | RS | E 
EE | EB TRA E 2 Tm | [ER ee ; | 
“! e is EE = RT A: i u 
& - Eid uai = EEE 4» za m 
- : o rm pi ' att aja 
4 =. - DD DD qa. 71 —— er eee | Ra So a vi E ele] 
- K ú 
ú 
y Perde EIS : 


na tela de escolha de modos, 
pressione: L,Z, R,CA, CÁ, 
CY,C4 Cb eStart. 


Alexandre Narciso da Silva 
São Paulo - SP 
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Locação e 
playgame de: 


Playstation 
COOL BOARDERS 3 
| Habilitar todas as pistas | 
| Entre com "WONITALL" como 
| nome no Tournament Mode. | 





Locação de CD's Musicais 


Habilitar todos os boarders 
Entre com "OPEN EM" como 


| nome no Tournament Mode. 

Big Head Mode 

Entre com "BIGHEADS” como 
nome no Tournament Mode. 








Tray. O nan 262 Fone: (091) 222-6777 
CEP 66025-610 Belém - Pará 

























Playstation 
FUTURE COP; LA.RD. 
Todas as armas bônus 
Entre com a password "SYMR- 
 GOBRRL". 
| Todas as missões completas 
e todas as armas bônus | 
Entre com a password | 
"DYPYFASRHUR" ou "DYSIFAS- | 


















SEJA UM FRANQUIADO 


na E PROGAMES ! 

| Munição para a Machine Gun E E 

| Pause o game e coloque o cur- | 0 E MAIS Rasa DO QUE 
|! sorsobre "Sound FXVolume" na VOCÊ IMAGINA. 


tela de options. Depois pressio- | 
ne[],O, Select, X, Select, X,O, | 
[1], selecione a opção "Quit" e de- | 
pois "Yes" para confirmar. Se o 
| código entrar corretamente, atela | 


















INFORMATIVO VIA tm: a 


[eee INTERNET OU 
JUNTO AO NOSSO E 
o les e Lo lt Ta (el E: | DEPARTAMENTO DE | as 7 
ligue: (011) FRANCHISING. 





Rua Pio XI, 230 - Alto da Lapa - São Paulo - SP - CEP 05060-000 
Tel. dio Gs - E-mail: progamestioc .com. br A | 


3641 - 0444 


BUSHIDO BLADE 2 (AM) 
Habilitar Utsusemi 
SENA RÃ MN 3009BC7F 0003 
Habilitar Red Shadow 
OR Ra E Sa .. 3009BC80 0003 
Habilitar Tsubame 
Ar CRP ERR 3009BC81 0003 


| Habilitar Sazanka 


Va ESSA ERA a e 3009BC82 0003 
Habilitar Suminagashi 

nen da «. 3009BC83 0003 
Habilitar Nighistalker 

« SRS 28 to OND be 3009BC84 0003 
Habilitar Matsu Mushi 

dRbuasds camas ca DODIBESSAONOS 
Habilitar Hongou 3009BC89 0003 
Habilitar Katze .... 3009BC8A 0003 
Habilitar Highway Man 

cs Meniaç 3009BC8B 0003 
Habilitar Chihiro . 3009BC8C 0003 
Habilitar Utamaru 


ERRAR PU 3009BC8D 0003 
| Habilitar Toni Umeda 

RSRS Ro See 3009BC8E 0003 

Habilitar Iso Hachi 

ed MILE eessessscrroooo GOO9BCBF 0003 
H Habilitar personagem bônus 1 

SRT SS Dog 3009BC90 0003 

Habilitar personagem bônus 2 

ESA Ea NDA 3009BC91 0003 

HENOGEARS (AM) 
(Feitos e testados na versão 2.3) 
Citan 

Level Up ............. 8006DA2C 0001 

HP infinito ........... BOO6DA34 03E7 
Si scan PA Srt S006DA36 03E7 

ER infinito bob; « S006DA38 03E7 

cao nnanao paes vacapoo nnceor OVO DAS OIET 

Level 99 ............. 8006DA4A 6363 

Máx. ataque & defesa 

E seo r re S006DA40 FFFF 

Ether Cc: 8006DA42 FFFF 

Ether Def ............ 8006DA44 FFFF 
* Hit% & Evade ..... 8006DA46 FFFF 

Elly 

Level UBE, 8006D988 0001 

ARantintos co. 8006D990 03E7 

PUMA PI CPE An cen 8006D992 03E7 

EP infinito ........... 8006D994 03E7 

cocomerenereacecnrsrooro BOOBDIIO 03E7 

REVISTA GAMERS 


PLAYSTATION 


Level 99 ......... .... BOO06DI9A6 6363 
Máx. ataque & defesa 

SERGARAN ÇA caçÃs Ec aa À 8006D99C FFFF 
ELNCR EA 8006D99E FFFF 
Ether Def ... 80069AO0 FFFF 
HIBS O snes 8006D998 03E7 
Evade .. 8006D9A2 FFFF 

Fei 

Eevol Up. 8006D8BE4 0001 
HP infinito ........... 8006D8EC 03E7 
ERA E piadas Sd 8006D8EE 03E7 
EP infinito ........... 8006D8FO0 03E7 
EP Brr EM Re DARI . 8006D8F2 03E7 
Level 99 ............. 8006D902 6363 
Ataque máx ........ 8006D8F8 FFFF 
Defesa máx ........ 8006D8FA FFFF 
Ether................... 8006D8FC FFFF 
Ether Def ............ 8006D8FE FFFF 


Códigos variados 
Joker Command D0059374 2229 
Itens infinitos para todos os slots 
ERR DR Re a a 801DBC32 2400 
.... SOOGEF58 967F 
ASLAN do seo a qe Edi 8006EF5A 0098 


METAL GEAR SOLID (JAP) 
HP infinito ........... 800B 5796 0600 
HP máximo......... 800B 5798 0600 
Todas as armas . 800B 57A2 03E7 
CREEP EPL PE PERUS PeR EE .. 800B 57A4 03E7 
edinios vavismeiiaco erros E DODD DUNA 7 
E a va... BOOB 57AB O3E7 
can Sb ENA Os da anendooS 800B 57AA 03E7 
er cossescorrcosoooro. BOOB BYAC 03E7 
PR TEVE 800B 57AE 03E7 
Sa PRE SR 800B 57BO 03E7 
CR ND A TR SAR .. 800B 57B2 03E7 
ERR Sor 800B 57B4 03E7 
Todos os itens (Parte 1) 
e pd aee .... 800B 57CA 0009 
ccarsoa Entes asa ein ODE DADE OVOS 
ED MS g 800B 57CE 0009 
ER es SA De Lp 800B 57DO 0009 
Pra De daN TEA E E Ss PR 800B 57D2 0009 
Re PR AE 800B 57D4 0009 
DOT po RE ag RR .. 800B 57D6 0009 
on PA pa nn 800B 57D8 0009 
E cesinssavso verem 5a GUOB BYDA 0009 
rasas da sn cone DON SDS ONG 
EO PERSA cd ESA 800B 57DE 0009 
ER comconcecorrecersensera BOOB S7EO 0009 





ce spneca ara REED AN 800B 57E2 0009 
PESA  800B 57E4 0009 
caia ci ld E 800B 57E6 0009 
Todos os itens (Parte 2) 

Re es AR E 800B 57E8 0009 
co nvon nd mate ana 800B 57EA 0009 
«... 600B 57EC 000? 

esscansosncos nro sses snes OUVO OL EE UOU9 
PS BE PERES REP 800B 57F0 0009 
dad asas ecra BOOB 57F2 0009 
EP o A 800B 57F4 0009 
dRRNes ade Ce NE do 800B 57F6 0009 
SER RODE 800B 57F8 0009 
Abrir as opções do VR TRAINING) 
. 300B 499B 0020 


Nota: no O lugar da ? ?, digite um número de 
1-9 (representa o valor do cartão de acesso 
para abrir as portas). 


THE FIFTH ELEMENT 
Códigos para ambos os players 
RE infinita .. DO060B2C 8385 

erro B0060B2C 8387 | 
ecensnanorencerracs es» DOOGOBDO 8385 
Db a e 80060B60 8387 
PRRRERE o DO0526AA 0C01 
«.. 600526AA 2400 


Vidas infinitas .... 801FFF46 0009 


Shield infinito ..... 800DD54C OOFF 
« S01FFF96 0001 
Air Element. ER 801FFF5C 0001 
Water Element... 801FFF5SE 0001 
Fire Element...... 801FFF60 0001 
Earth Element ... 801FFF62 0001 
Z Key Card ........ 801FFr64 0001 


ZFX Energy Cell 801FFF66 0001 
Fhloston Tickets 801FFF68 0001 
Mondoshawan Key 


E io ER 801FFF6C 0001 
Air Activator ese 801FFF70 0001 
Water Activator .. 801FFF72 0001 
Fire Activator ..... 801FFF74 0001 
Earth Activator .. 801FFF76 0001 
Key Pass .......... » 601FFF7A 0001 
O di ARE PR 801FFF6GA 0001 
DO aerenmeerssssesse BOIFFF6E 0001 
PAR pia a 801FFF78 0001 


Korben Codes 
Ammo infinita .... 

Leeloo Codes 
Contact Bombs . 801FFF5A 0001 
Granadas .......... 801FFF82 0001 


S00DD588 0163 | 





SATURN 
MARVEL SUPER HEROES VS STREET FIGHTER 


MEMO DE sans. F6000914 C321 

DR ee mirive nero san arangovecadoo B6000B00 0000 
HP infinito e invencibilidade para player 1 

DO o siastssasapanensrrpn roer 160F3A50 0090 

asian rap ompenças sam io tuca co O OE S ADA 0090 

AA RU RE CRT .. 160F4250 0090 

oo rr EP Ap E 160F425A 0090 
Power infinito para player 1 ............. 160F3A54 0300 


“HP infinito e invencibilidade para player 2 


160F3E50 0090 
160F3E5A 0090 
160F4650 0090 
160F465A 0090 
.. 160F3E54 0300 
16017AAA 0001 
16017AAE 0001 
Modificador de personagem para player 1 
160F3852 00XX 
e modificador de personagem para player 1 
360F4053 007? 
2º modificador de personagem para player 2 


ME CRE E EE EE 
RE a a a 
MT a E E E E 


CRT Esse EEE 


Power infinito para player PAR ea AR 
Escolher personagens repetidos .... 


RR nano o o mm 
TP aero 


DE ERR E a a a mm 


PARA Ea REAR asa que 10 | a Ci Loo O, O NÃo 


“02 - Cyclops 


Es personagem com cores excêntricas para P2 
160F4448 0000 
(brilhante) 
DSoR SO Jorelipe o. dl SU sapos Logo Unica aaa 160F4048 0000 
(vermelho / negro) 


TERRE ad dE EEE 


Dígitos para os códigos modificadores de 
personagens 
20 - Sakura 


04 - Captain America 22 - Norimaro 
06 - Hulk 24 - Dan 
à 08 - Wolverine 26 - Mech-Gouki” 
10 - Blackheart 28 - Mega Zangiel 
12 - Ryu 30 - Mephisto 
14 - Ken 32 - Silver Spiderman 
16 - Chun Li 1A - Zangief 


18 - Dhalsim 2A - Dark Sakura 


Nota: escolha Gouki como primeiro personagem, 


 Mech Gouki será selecionado automaticamente 


como 2º personagem. Na tela de versus, segure 
os 3 botões de soco, então Mech Gouki estará 
disponível. Agora você terá 2 Mech Gouki's! Não 
o selecione novamente, ou o game irá travar. Ape- 
nas Gouki será mostrado na tela de versus após 
a 12 luta, mas você ainda terá 2 Mech Gouki's. 


CAPCOM GENERATION 2 


MASTER CODE 5.5... ...ncssatesaaaesocaarmo F6000914 C305 
Sra CO NAO GoRUDEO ala IDA O DUO Casa ganas Rea ICO no To B6002800 0000 

MAKAIMURA 
Invencibilidade ..................osss isso 160CO0O0AC 00FF 
Vidas infinitas ss 360C0060 0009 
Tempo infinito ....... cacasndosaseisiossaer saem IONGOOAN 0257 

DAIMAKAIMURA 
Invencibilidade .................................. 30200931 0001 
Vidas InfInhas === Ens ser aaa asas 302007AD 0009 
Tempo infinito .................................... 102006D2 0959 

CHOHMAKAIMURA 
invencibilidade... =... .== tres 360D0276 0001 | 
VIGAS ANTAS Ss rss. a soe no maca cano E 360D02A4 0009 | 
Tempo infinito ................ cido e S . 360DO2ZAA 0030 

NINTENDO 64 
WIPEOUT 64 | 

Tempo de Check Point infinito ................... 810CDE920960 | 
SNTOG AM INÃO: usasse sarna si ep aRg Ega RO cama 8109BCEE 0000 
Gotrida det voltas aa ea an DO1BC502 0001 
RR E a RD a E 811BC502 0300 
Nenhuma NOM SE a o o RS aa O D01BC502 0000 
aaa SS A AIR DA UReAR O À WD DNA Coe a a Ra Aa 811BC502 0300 
Destravar Velocitar Track Sa aire les cssava disso GOQUSZAS: DOM 
Destravar Piranha il Track ....... sas 800933€9 0001 


Destravar Super Combo Challenge Tracks 8009351D 0000 
Pressione o botão do GS para abrir Race Challenge Tracks 


Challenge:2....a asteri rare EE 880935C9 0001 
Challondo ao gonna pesmnnoa prnnn an AR RA 88093609 0001 
Chalianda É. cena minds 88093649 0001 
Challenge 5.......... E Pra SEA APER apene 88093689 0001 
Challenge Gs nace nasça asi sas rat edad 880936C9 0001 
Gold Challenge: ses sastaso areias imaatiça 8809371D 0000 
Press. botão do GS para abrir Time Trial Challenge Tracks 
CRallanga Sms ainaaaanescaa re niiias PARRA 88093E49 0001 
Challenge 3.......... AURA ER TAPE e AT, 88093E89 0001 
Challonda a assar Ai aaa nd 88093EC9 0001 
CNalENO SS sete ra Dea REL asa Ena 88093F09 0001 
Challgnaa Bons. neo patinareo sairia nisi USD  88093F490001 | 
Gold Challenge. essa ss ceaiaroqraaieavinençénras 88093F9D 0000 
Press. botão do Button para abrirWeapon Challenge Tracks 
Challenge 2 asa nenparssae canas tos ane 88094249 0001 
Challango 3570. .s as csnsaar ia rsas dpesrvecencpno inaana 88094289 0001 
Challange 4....; cc cmemisien star rarerzanant cenassver ava rea 88094209 0001 
Chalanto Bos Pes aan Ena an eae «cu... 88094309 0001 
Challenge Bo serie ses a aan E nr ..... 88094349 0001 
GoldiChallenge .........siiscasrioarana raras qdo . 8809439D 0000 
Press. botão GS para abrir Super Combo Challenge Tracks 
Challenge 2........... RR ARRAES MPS PPP 88094649 0001 
Challenge 3. sis are veres ta 88094689 0001 
Challenge 4........ Ee pR arado rata rare areaa dio BOVGA GEO OO 
CRGENdes co cascas sara otica eretaan E Ear ça 88094709 0001 
Challenge Bs sai soar mass enn haras te vaca 88094749 0001 
Gold Challando. pesso sa doca nao dear 


8809479D 0000 
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Asega parece que gostou da idéia da Capcom 
ma e também está relançando alguns 
WE de seus sucesso na vida passada 
E (Mega Drive), e começa muito bem. 
| Dois games que marcaram época 
| regres- | 
sam, ao os s fás dos e 


que foi raptada pela bruxa. [EEE aa 
Castle of Ilusion game de aventura para ninguém dei- 
xar de lado. O game é o próprio do Mega Drive, sem 
presença de nenhuma alteração. 

Muitos foram aqueles que desfrutaram desta 
aventura pelo estranho castelo cheio de brinquedos, 
fantasma e monstros. O game continua o mesmo, ca- 
tivante e quase irresistível. 

Outra aventura que marcou época foi a do 
E Pato Donald, em Quack 

RR AP IBRRNIRE Shot. Certo dia, quando vi- 
e a OW sitavaseu milionário Tio Pa- 

| Hi Hc Pça |réso tinhas, Donald folheava um 
PR RA AURA Ã | velho livro. Dentro deste li- 
EO, FERE vro ele acaba encontrando 
SEM um mapa de um tesouro há 


difícil, e exige bastante do jo- 
po a diversão não é aquela 
a ondas : 

Quem gosta do mari- IR 


nheiro Popeye não pode dispen- | 


marinheiro, e com ele você deve E 





sar Higemaru. Você controla um E 


muito tempo esquecido. Sem [E 
muito a fazer, ele parte com | 
seus três sobrinhos na procu- | à 
ra deste tesouro. Margarida [1 | 
não gostou muito da idéia de | 
ficar em segundo plano por | ET! , 
causa de um tesouro e io contra esta caçada. O 
espirito aventureiro de Donald estava em dia e foi 
mais forte que sua namorada, levando-o na mais incri- 
vel aventura de sua vida, mas ele não esperava que 
= peer um de seus maiores inimi- 
gos, João Bafo de Onça, 
| || fosse intervir na caçada que- 
à || rendo o tesouro apenas 
am para si. 
| e par Durante a caça ao 
(eres apso sacro ileso tesouro, Donald vai se me- 
ter nas maiores encrencas, contando apenas com um 
atirador (ou algo parecido) com um Sasteictdo, pidor, en- 
tre outros apetrechos que [EH | 
vão sendo recolhidos ao | x 
longo da aventura. O en- f: 
contro com velhos amigos | EA 
é inevitável para que sua | 
missão seja bem sucedida, E 
assim também como encon- = É T 
trar estranhas criatur ras como Conde Pátrola (um Paio 
7 F RE vampiro) ou múmias. Uma das 
* melhores coisas que dá mais 

























> e À sonalidade explosiva de Donald 
po o a quando pega a cenoura (o cara 


Ed 


a dáa louca!). 


Se a Sega relançar games como Shinobi ou 
Last Battle para Saturn, vale a pena esperar. Não é a 
Capcom mas... ponto para a Sega (essa coisa de pon- 
to pega)! 
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E o terceiro volume da 4 
sua coleção está disponível, msm a 
desta vez não são três, mas quatro dlássicoe que 
marcaram a vida de muita gen- 
te na entrada do mundo dos 


game de navezinha Vulgus? 
Parece que games de nave vi- 
raram uma vedadeira mania 
nos últimos tempos (agora o 
que predomina são os Rn Gs): 
E jogabili idade é um pouco pre- k BRR tdi 
sa e os inimigos são bem es- E 
tranhos, mas o que conta é a | 
diversão e isso o game tem bas- E 
tante a oferecer. . 
Você também confere E 

os games SonSon e Higemaru, 
dois estilos bem diferentes, masg 
cativantes. SonSon, seu objeti-) 
vo é apenas esquivar-se dos ini- 
os (que vão vir de montão), 
E | | pegando (o) 
” máximo de À 
frutas, ver-é 
E duras, legu- & 
E mes e batata frita (mas não dá 
E pra fazer um salada). O game é 











e E 








EE achar os tesouros escondidos 
E E nos barris. Para escapar dos 
lo inimigos piratas você pode es- 
4 quivar (que é bem difícil fugir 
= dos caras) ou jogar barris nos 
so caras. Dentro dos barris que 
ia ficam piscando ou os que es- 
tão abertos, é possível encontrar itens que dão mui- 
tos pontos e outros que deixam o personagem 
invencível por alguns instan- Es 





dp o] 
Er CERIE 


do e possibilitando a nn o 
ção de mais inimigos. Estes | = 
três games foram lançados Hay 
em 1984, marcando grande E na 
presença no sucesso da ABES 

Em 1985, outro game que entra para a lista 
da empresa (e para a memória dos gamemaníacos 
da época) é Exed Exes, outro game de navezinha. 
Este ficou pouca coisa mais bonito que Vulgus, sen- 

&- do um pouco melhor na jogabili- 

dade e um pouquinho em gráfico. 
“+ Ajogabilidade do game é boa, mas 
” a nave é meio devagar em certas 
EE ocasiões. Os chefes são muito fá- 
5 ceis de serem derrotados, mas a 
8 diversão ainda compensa. 












As PÇ SAR no AR 
E 


— Cursos para obter a vitória. Como qualquer ou-' 





* perfeição do arcade. 
Ein. SJU6: Rust Ra E 
Mais uma conversão perfeita (graças ao-cartucho de 4 mega RAM) 


no chega ao console da sega , mostrando que o 
< A ho Saturn ainda não foi vencido. Tudo está exata- 
Saes» mente igual ao arcade (mas bem que eles po- 
anude | deriam melhorar o Shin Shoryuken de Ryu que 
: | perdeu completamente Lo =) [=] [(e) Miojo) pa gt 
; | guns “pequenos” acréscimos. Com o grande 
dO Bram SUCESSO obtido nos arcades, este não poderia 
E (Joixar de Ser um destaque para os muitos fãs 
que esperaram pacientemente uma versão caseira. Sendo a versão japo- 
nesa, hã um novo personagem presente (ele não é um personagem exclu- 
Sivo, pois existe na versão japonesa do arcade), se você achava Dan Hibiki 
uma piada. então você vai chorar de tanto rir com Norimaro. Ele é uma sátira 
de um dos produtores (Noritaro Kinashi) da Esse = 
Capcom. E 
Como qualquer produtor. ele traz de EM 
tudo dentro de sua bolsinha (esquadros, ré- 
quas, canetas, ursinhos. pirulitos, estátuas de E 
Gouki, brinquedos.... uma verdadeira infinida- ES 
“de de coisas estranhas) 1, Usando todos os re- 












tro personagem, ele possui combos, especiais 9 super Ega e final 
próprio, assim como os golpes mais 
Ioucos ja vistos em um personagem 
(ele consegue derrubar Zangief com 
uma casca de banana!). 

Se você não conhecia Norimaro 
é hora de tirar o atraso. Agora 


ções implementadas no 

game. A primeira coisa que 

você vai tentar é pegar um dos 
personagens secretos, ok? 

Sua primeira dúvida vai ficar ai! “Mas 
como, não é igual ao arcade?” você 
vai se perguntar. mas não se preo- 
cupe, eles ainda estão presentes. 
Esta é uma pequena alteração que 
vai privilegiar a todos. principalmen- 
te aqueles que não tinham paciên- 
cia de esperar três miseros segun- 
dos ou fazer sequências para pegar 
um personagem secreto. Eles podem 
ser acessados simplesmente colo- 
cando o cursor sobre um persona- 
gem (mantendo Start pressionado) 
e apertar qualquer botão. Mas não 






DIVERSÃO 


» SE 
| mente com mais alguns pe-. 





“terum loadin: End eso) | confunda com, por exemplo, deixar 
| Noras corn fiques sá pos- | o cursor sobre Captain America para 
“sibilidade de jogar com Mech-. H I pegar US Agent (abre-se uma exce- 

| S|| ção apenas para Spiderman). No 


caso, ainda fica válido colocar o 
cursor sobre um certo personagem 
para pegar outro, OU seja, Os co- 
mandos foram apenas simplificados. 
Como o game é uma versão para 
console caseiro, não pode-. 
ria deixar de ter mais al-ea 
guns recursos como duas EB 
o NE Rod TER EDER 
personagem, totalizando É 

quatro (duas do arcade e: 













es 
vamos às pequenas inova- |s= ó. a 


E 4 A JF! E 
+ ara a Da np 


/SATUR 


duas inéditas da versão Saturn), além do Vs Mode e Survival Mode (junta- 
mente com o Arcade Mode e o Options). Mas não para por aí, há também 
o modo Mech-Gouki Now!!, que é secreto e interessante, onde você en- 
frenta apenas o Mech-Gouki. No Options há boas escolhas para levantar a 
diversão (como deixar a barra de power infinita no Vs Mode ou no Arcade 
Mode, assim também como deixar a barra de life infinita no Versus Mode, 
mas hã algumas regras para tal façanha). além de ter mais alguns 
segredinhos. Outro recurso disponivel neste game é a possibilidade de 
controlar Mech-Gouki (a apelação em pessoa). que você confere logo 
abaixo. 


Vamos ao que interessa: 


“Os truques!” 


Qualquer um que jogou MSH vs SF teve uma coceirinha na ponta dos dedos 
ou formigamento nas mãos. Agora confira todos os truques que você precisa saber 
so obre esta obra prima da pancadariada Capcom para o seu saturn. 


Jogar 


aa 


Co tri 
power infinita tanto no Arcade. 


ado | 
Tm É ver Emil E ri 
e o. NF EFE E E DPE ES Pê 


Deixe o cursor sobre Spiderman. mante- e 
nha Start pressionado e aperte qualquer Ea 


botão. Deixe o cursor sobre Omega Red, mante- 


nha Start pressionado e aperte qualquer 
botão. 


= 

[Ss 

8 
Ta 
Q 


Deixe o cursor sobreVega, mantenha Start 
5 pressionado e aperte qualquer botão. 


nha SET pressionado e aperie qualquer 
ao jt=(eR 


E 
À ni E RF; 
Shadow Charl Trocando 


1 | 
DPOLAS 


A Capcom fez uma pegadinha para aque- 
les que não gostam de dificuldade. Quan- 
do você for jogar nó Survival Mode (ou 


Deixe o cursor sobre Dhalsim. manignha 
Start pressionado e aperte qualguer bo- 


tão. e 
 Duar com Gouki Now Mode). deixe a dificuldade no 
Jeso ici máximo. Desta forma o game vai ficar mais 
Dark s acura fácil e não vice-versa. 
Deixe o cursor sobre Hulk. mantenha Stan Trocar o lider 
pressionado e aperte qualquer botão. res dd Tata 
Novas opcões Selecione quaisquer personagens. antes 


e cores 
Terminando o game no Arcade Mode. você 
poderá escolher as duas novas Cores 
(com botão Z ou C). Parater novas op- pulo quádruplo qe A 
ções (dentro do Options). basta terminar E TÇE Rá 
o game sem usar continues e em qual- 
quer dificuldade. Depois entre no Options 
“evocê poderá habilitar a oitava estre- 

la de velocidade, deixar a barra de 


SSs na tela de Versus até a luta , | 
começar. EE 


Mantenha soco fraco + soco jor- Rj 
ie - chute fraco pressionado an- dB 
tes de começar a luta, 


» Termine o Survival Mode (onde você vai enfrentar todos | 

os personagens do game em catorze batalhas), para o E 

habilitar a opção (deixe o cursor sobre a opção Survival | Iê AGR 

Mode e aperte L ou Rj Mech-Gouki Now!!. Derrote || ES 
Gouki no Mech-Gouki Now!!. e jogue no Arcade Mode. 
Terminando o game, você vai poder habilitar o truque de $ E 
escolher personagens iguais (de preferência, não perca nenhuma ri no o cade 
Mode). Seguindo as regras supracitadas. jogue pela segunda vez no Arcade Mode, 
deixe O cursor em cima de Gouki. mantenha Start pressionado e o escolha duas 
vezes. Fazendo tudo certo, a foto de Mech-Gouki vai aparecer. Obs.: você jogará 
apenas com Mech-Gouki, mas sua barra de life valerá por duas (soirendo pouco 
da no conforme lr [o ope do adversário). 
dados ESTA destruição agora em suas 

ejmãos, O soco de Mech-Gouki| 


pode ser controlado para 
Seu Shna Go EnoER (om 





E finalizando... 

Tudo que você viu no arcade. se mostra presente je 

aqui. na mais perfeita conversão de Arcade Saturn mais , 1d 
algumas novas manhas que não tinha no arcade. Joga-, pes 
bilidade excelente. bons gráficos, sem perda dos qua-, y 
cai ÓrOS de animação. som ótimo... Quer mais ML 
as O que? A melhor coisa a se fazer é cha- “ge 
à mar os amigos. descer porrada (apenas no ni 
a game, hein!?), tirar a limpo quem E (6) melhor em MSH 





















undo já tã cansado de ler isso. mas... PONTO ENT 


Ed A 
CAPCOM (de novo)! 


ESSE = RR 


da luta começar. mantenha pressionado , 


Fe Mp IRMA 


Mm EA | HOLpa REL ah ERES] vMEltád lies sh 


dei tapa 
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Como um RPG tradicional, Lunar 2: 
Eiernal Blue possui um sistema de batalhas que 
utiliza alguns menus e opções para realizar as 
ações dos personagens. Por isso mesmo, ne- 
cessita de uma série de explanações para me- 
lhor entendimento e aproveitamento. Dividiremos 
então o tópico “Batalhas” em cinco outros sub- 
tópicos que você confere a seguir. 

1. ENCONTROS 

Como ja dito anteriormente, o en- 
gajamento em batalhas em L2:EB não se 
dá por encontros aleatórios, como na mai- 
oria dos RPGs tradicionais, mas sim por 
contato com inimigos na tela. 

Ao entrar em uma dungeon (ou tam- 
bém na tela do mapa, onde não ocorrem 
batalhas), você controlará apenas [o per 
Sonagem principal pegam TTRE 
de seu grupo (ima-kqas il 
gem 1), ao invés de mas 
ver todos « os inte- Ps seio Lp 





cidades. Vofeis per- É 
ceberá também que ele andará mais de- 
vagar, mas isso pode ser resolvido com o 
DE ind (ojos ion fore Cotolaiito [Dip [or= (oo t= (o [gelo Mo (EE! 
jojojo [5 REST IgE = | tc g= [o (Blat: Mo o jor= to O g=t= irc ro (o 
menu principal, explicado na edição pas- 
sada). O Dash faz com que seu persona- 
gem dê uma corrida por um curto espaço 
de tempo, voltando então à velocidade 
normal. Você pode fazer Dashs quantas 
vezes quiser, mas ha um intervalo de 1 a 2 
segundos entre um Dash e outro, impedin- 
do que você os use sequencialmente. 
Além do seu personagem, nas dun- 
geons você também poderá visualizar os 
inimigos que estão pelo caminho. Assim 
você pode tentar desviar ou mudar sua rota 
para evitar os inimigos, ou então entrar em 
contato com ele para ativar o modo de ba- 
talha. Se você chegar perto de um inimi- 


DÓ Revista camers 
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Desde a edição passada, es- 


“tamos explicando o sistema de jogo 


de Lunar 2: Eternal Blue, o remake 
para Saturn do clássico do Sega CD. 
Já explicamos os comandos do 


“jogo, os nomes dos personagens em 


japonês e inglês e também todo o 
menu principal, Só faltou mesmo o 
sistema de batalha, que você confe- 
re completinho agora. 
go, ele pode lhe perceber e sair correndo 
atrás de seu personagem, uns são mais 
rápidos e outros mais lentos, facilitando ou 
dificultando a sua fuga. Ao vencer um ini- 
migo no modo de batalha, ele não apare- 
ce mais na tela da dungeon (a não ser que 
você saia da dungeon e entre novamen- 
te). 

Como uma dica geral, procure não 
desviar dos inimigos, entre em batalha com 
todos ou o máximo possível, assim você 


“ganha bastante experiência (que será ne- 
cessária para vencer os chefes) e dinheiro 
(indispensável para comprar novos equi- 


pamentos). 
2. MENUS | 

Ao tocar em Um inimigo, você será 
[silteto [oo rig W= tc] Mo [= batalha (imagem 2), 
com uma porção de [TE 
ato [[et= Toro) =1:M Nloftor= Tap ERIE Lise 
to superior esquer-|, 
do da tela nós te- 
mos o Menu Inicial | 
de Batalha (A, que * = “so Cu 
será explicado adiante). Ão lado deste 
menu, ainda no topo da tela, temos os no- 
gulciÃo (olcMialipalto [ol = Ee Wo [Ta ji(o = fo [o [ct (=) 
Ja na parte inferior-da tela, temos os Sta- 
tus de seus personagens (C), com o nome 
(em japonês), nível atual (ou Status nega- 
tivo, caso houver algum), HP atual e MP 
atual de cada um deles (nesta mesma or- 
dem, de cima para baixo, e para até 5 per- 
sonagens). No campo de batalha temos o 
[db Jojo Mi nlinalio (o Mo [o E-To [o NM =Kto TB [cido [o MD) Nor 
seus personagens do lado direito (E). Seus 
personagens entram na batalha com a for- 
mação definida na opção System-Tactics- 
Formation no menu principal (explicado na 





edição passada). O mais importante aqui. 


é o Menu Inicial de Batalha, pelo qual você 
realizará todas as ações. Vamos então 
explicar cada opção deste menu (a opção 
Fight será explicada por último, pois ela 


leva a mais um submenu que necessita ex- 
plicações extras). 








ED - A D: ESA REçaoA ativa a ba- 
talha utomátichl CERCA 
usando a nisigenda DE RR E 





(Al=Artificial Intoligo ER 
(07) BRUTO o [o Mo No [E =D Mio fo7=1 | 
deve fazer para ativar| 
a opção Al, é selecio-l : 
ná-la a partir do Menu E rineipal de Batalha: Fa- 
zendo isso, a indicação “Si A T' vai aparecer 
no canto inferior direito da tela (imagem 3, A). 
Este modo de batalha é válido por um turno, ou 
seja, ao ser ativado, ele define automaticamen- 
te as ações para seus personagens por um tur- 
no. Mas você pode deixar ativada esta opção 
direto para que todos os turnos sejam em AL. 
Enquanto houver a indicação no canto inferior 
direito da tela, seus personagens serão contro- 
lados pelo computador. Quando quiser desati- 
var o modo de batalha automática, basta aper- 
taro botão B, assim a indicação desaparece da 
tela e você volta a controlar seus personagens 
normalmente pelos menus (no final do turno em 
que você desativou a opção). Em Al, seus per- 
sonagens realizam as ações mais variadas, indo 
desde ataques normais e magias até itens e 
defesa. De uma maneira geral, seus persona- 
gens procurarão curar uns aos outros (tanto em 
HP quanto em Status e até MP), sempre que - 
necessário, utilizando itens e magias. Isso pode 
custar a você alguns itens preciosos ou MP além 
da inteligência artificial não ser muito: esperta 
para atacar os inimigos. Não procure usar mui- 
to esta opção, pode ser prejudicial ao seu in- 
ventário (e seus personagens também). 

2 - ESCAPE (3 - +): essa é simples. 
Com a opção Escape, logicamente, você foge 
da batalha. Mas não é tão facil assim. Esta ação 
consome um turno de todos os personagens de 
seu grupo e pode falhar. Se você não usá-la 
com frequência, a opção Escape terá quase 
100% de chances de sucesso. Caso você a use 
constantemente, fatalmente o comando irá fa- 
lhar, O que significa que seus personagens fica- 
rão um turno sem nenhuma ação, apenas rece- 
bendo os ataques do inimigo. Se tiver sucesso 
no comando Escape, seus personagens sairão 
da batalha e você será mandado de volta à tela 
de jogo. O inimigo estará também na tela de 
jogo e seu personagem vai aparecer piscando, 
podendo evitar batalhas por um curto período 
de tempo. 

3 - STRATEGY (fu - (El): este é o co- 
mando para utilizar as ações pré-definidas, ou 
seja, as ações que você escolheu usando o 
[ojo ja [0 (6) ENA a partir do 
menu principal (confira mais detalhes na edição 
passada). Ao selecio-p==—=——"nm 
nar a opção Strategy a ES mo 
partir do Menu Prinei- HATE | aa 





um menu aparece na 
tela (imagem 4). Aqui/ a 

nós temos um outro — 
menu com mais quatro opções (A), sendo que 
três delas (Strategy/(FHk 1, 2 e 3) são para es- 
colher os comandos pré-definidos (que são exi- 
bidos na janela B). A quarta e última opção (Re- 








gister/B5%), é uma sacada superinteligente que 


pode facilitar a sua vida. Ela serve para copiar a 
Ultima ação realizada por seus personagens 


para uma das três “Strategy”. Assim, se você. 
usou uma Poe Sword com Hiro, ataque com 


Ronfar, Hadouken com Jean e Nova Storm com 
Lemina no turno passado, por exemplo, & quer 


Instr estas ações a cada turno sem ter que 


basta Sleciónate 0oM imE 
ção “Register / Ea" |U a 
(em A da imagem 5) al a: 
partir do menu Strate-|º 

ay e então (na janela|. 
B) um dos três coman- 
dos no qual você vai atribuir, PER endo. 
estas ações. Depois é só escolher esta Strate- 
gy que você acabou de redefinir, que será uma 
cópia do turno anterior (ele copia exatamente 


as ações de todos os personagens realizadas. 
no turno anterior, independente da maneira 
como elas foram escolhidas, seja por Al, Stra-. 
tegy ou Fight). Se por acaso a ação escolhida 
por Strategy for uma magia e o personagem não 


tiver MP suficiente, ele vai realizar um ataque 
comum ao invês da magia. 

4- FIGHT (8 -B£5): esta é a opção mais 
utilizada, contendo o sub-menu com as quatro 
operações básicas de combate. Escolhendo a 
Side am! no Menu Principal de Batalha, você 

| e terá acesso a um Sub: 


São bia 4 opera- 
|ções básicas, mostra o 
“rosto do personagem 





do. Veja a seguir as opções deste sub-menu Fi- 
ght e as explicações subsequentes: 





ATTACK | ETARSA TRE 
ass E ISvipa gs 
DRE: é Djsdai= 
pum i (te) 


|- ATTACK / *3 (mM): com esta opção o. 
personagem realiza o ataque comum (com 


arma). O número de ataques realizados por 
turno é baseado na caracteristica “Fre- 
quency” do personagem (mais detalhes na 
edição passada). Para realizar um ataque, 
basta escolher o comando Attack e então 
selecionar o inimigo-alvo (se o alvo morrer 
antes de o personagem atacá-lo, ele vai 
atacar O inimigo mais próximo). 

I= MAGIC / mz (E3): aqui você pode re- 

alizar uma das magias que o personagem 
possui. Escolhendo a opção Magic você 
sera levado a uma tela com uma porção 
de janelas (imagem E named 
7). O uso de magi- e 
as através deste) - 
menu é o mesmo|. 
que no Menu Princi-| 
pal (explicado na Es 
[o (o [[ot= [o pis leite (o [=] caso você enfia perdi- 
do, confira a seguir: 
A - é onde estão as magias que seu per- 
sonagem possui atualmente. Agui você 
deverá selecionar a magia Usando o cur- 
Sor; 








latualmente comanda- 


B - é onde aparece o nome da. magia (em 
japonês) com a qual você está com o cur- 
-Sor sobre; 

C - nesta pequena janela, à direita da ja- 
nela com o fafejpal=ME= kite to Ejteto [oo Rc etc igor] 
da magia (em japonês, à esquerda) e o 


custo em MP (à direita) da magia atualmen- 


te selecionada. Confira abaixo a tradução 
para os alcances das magias: 


E! - Single: Visa um único alvo 
Se - Whole: Visa todos os. alvos 


EO - Area: Visa os alvos que estão no raio 
de ação da magia. 


fesmk - Special: Magias usáveis em situações 
especiais; 


D - nesta janela mais fina você confere o 
efeito da magia (em japonês). 
Você apenas pode utilizar magias que es- 


tão com o icone E janela A) iluminado, 
“as magias apagadas não podem ser utili- 


zadas no momento. Após selecionar a 
magia a ser usada, você deve escolher um 


alvo para ela (mesmo que ela vise todos 


os alvos). | 

Il - IMPLEMENTS / Ea (E): com esta 
opção você acessa o inventário de itens 
para usá-los em batalha. As janelas são 
parecidas com as da opção Magic (ima- 


gem 7) e as funções também são seme- 





n lhantes. Então, para usar um item, proce- 
da da mesma maneira que, no [ESio) de ma-. 


gias. 


IV - DEFENSE / Hã (B) estancar : 


como o próprio nome diz, serve para se 
defender. Selecionando a opção Defense, 
joJoj=Ra [=W/clfeW=iioto | p[=] dio [o 6=] o [o er= [gajo joão = 
batalha para o qual o personagem vai se 
movimentar (seu cursor será uma imagem 
intermitente do personagem). Logo que o 
tUfno se iniciar, o personagem estará em 


posição defensiva. Quando chegar sua vez 


de agir, este se movimentara para o local 


“que você definiu. O personagem pode não 


alcançar o local definido (caso sua carac- 
teristica “Move” não seja muito alta), mas 
mesmo assim ele continuará na posição 
defensiva ao acabar de se mover. Na de- 
fesa, os ataques inimigos causam dano re- 
o [E rá(o [05 

Você deverá escolher um destes 
quatro comandos para todos os persona- 
gens do seu grupo, na ordem em que apa- 
recem os nomes deles na parte de baixo 


da tela (C da imagem 2). Se você errar um 


dos comandos e quiser voltar atrás, basta 
apertar o botão B e você voltará ao menu 
do personagem anterior (só não dá para 


= fazer isso após selecionar o comando do 
LE último: personagem). Depois de. definidas 
“as ações para todos os personagens do 


grupo, o turno tem início e então eles rea- 
lizam estes comandos. A ordem em que 
os personagens realizam as ações esco- 
lhidas não é a mesma da hora de defini- 
las, pois neste momento é baseada na ca- 
racterística “Agility” de cada um (os perso- 
nagens que possuem um valor maior nes- 
ta característica, agem primeiro). 


nivel atual do perso- Egas 








3. STATUS 

—  Lunar2:EB possui um sistema de 
Staius bem simples. São apenas 6 deles, 
ao contrário da tonelada da série Final 
Fantasy, que não se dividem em tipos, 

como em Grandia. Todos eles ocorrem e: 


duram somente o tempo da batalha, ou 


seja, mesmo que você termine uma bata- 
lha com certo Status, não o carregará para 
a tela de jogo ou para a próxima batalha, 
cessando-se ao final da mesma, Não há 
Status positivos, como os famosos. Regen - 
ou Haste, todos eles são negativos em. 

L2:EB, Além de causar alterações na apa-. 

rência do personagem, os Status, como já 
dito anteriormente, são exibidos (em ca- 
racteres japoneses) na parte de baixo da — 
tela, onde normal-f= ad | 
mente é exibido o PÁ ú as 





nagem (A da ima- É 


gem 8). A fojo (07: os Resp e, 


Status passam com *& 2 18 E us 

o tempo (com exceção do “Unconscious) 
durante a luta se não forem curados. Uns 
demoram mais, outros demoram menos, e 
este tempo também pode variar de acordo 
com o nível do personagem. Veja a seguir 
a lista de Status: 


[Poison / Es : este Status causa uma 

[perda de HP a cada turno. Esta perda 

É maior de acordo com o nivel do per- 

* sonagem e é sempre a última coisa a 

ocorrer em um turno. Pode ser curado com itens 
Ou magias (também passa com o tempo). 


= |Paralysis / Et : com este, o persona- 
»» |gem fica totalmente paralisado, não 
:s. | podendo realizar ação alguma. O per- 
—  Ssonagem com este Status fica à mer- 
cê dos inimigos. Apesar de passar com o tem- 
po, a cura desta maneira é pouco recomenda- 
da, pois demora muito. É mais aconselhável re- 
solver com itens ou magias. 
E M Sleep / Mat) : basicamente o mesmo 
“jque o Paralysis. À diferença é que o 
4 personagem fica com a defesa reduzi- 
da, tomando danos ainda maiores. Os 
métodos de cura também são os mesmos do 
Paralysis. 


E Fascination / 4 «5: com este Status, 
AR fo) personagem fica confuso, passando 
a atacar seus aliados (apenas com ata- 
ques normais). O Status Fascination é 
perigoso, podendo durar bastante se não for 
curado rapidamente (com itens ou magias). 
ERR Magic Seal/=35 70 Magic Sealim- 
Ras pede que o personagem use qualquer 
"9 magia, cancelando o comando Magic. 
Também: passa com o tempo, mas é 
recomendado curar com itens ou magias (de 
outros personagens, é claro). 
é — | Unconscious [ tt: neste Status, O 
-* |personagem é incapaz de lutar, ele 
4 “está desmaiado. Ao contrário dos de- 
mais, ele Epfeto) passa com 0 tempo, só 
pode ser curado com itensou magias. Se termi- 
nar uma batalha com este Status, o persona- 
gem retorna com apenas 1 HP (mesmo que ter- 
mine uma batalha em Unconscious, o persona- 
gem recebe experiência). 













REVISTA GAMERS 2 








Além dos Status, existem outros efeitos que 
também mudam as características dos per- 
sonagens durante a batalha, são as alte- 
rações de habilidades. Estas ocorrem ape- 
nas através de magias e podem tanto au- 
mentar quanto diminuir uma da habilida- 


des do personagem. Pode- -se, por exem-. 


plo, aumentar seu poder de ataque. ou fo =» 


fesa e também agilidade, “ou ainda dimi- 


nuir estes valores, tanto dos! Mimigos quan- 
to de gas 







Ron te 
nat da | 
gens. 


Quando isso acon-[ 
tece (imagem. 9), PA 
aparece sobre ob -— 
personagem a. indicação de aumento ou 
diminuição (4 indica aumento e V/ indica 
diminuição, obviamente), a habilidade Fo jus 
está sendo alterada (ATT para ataque, DEF 
para defesa, AGI para agilidade e assim 
por diante) e também o valor que está sen- 
o [o = Toif=[=[oi[o [oo PN g= lento Vito [OM = (Wo) (cijto fo jojo [= 
ser usado mais de uma vez sobre um mes- 
mo personagem, mas perde efetividade 
cada vez que é usado (se você aumentar 
o ataque de um personagem em 45, por 
exemplo, da próxima vez que aumentar 
esta mesma habilidade, o valor será bem 
menor e assim progressivamente). Estas 
alterações são temporárias e passam ao 
longo da batalha. e 





Você já dos ter percebido que, du Ú 
rante a batalha, saem alguns números ver- |. 
des, vermelhos, brancos ouamarelos.Mas | = 
provavelmente. ficou sem entender muito 


bem o que significava esta distinção de cor 
“do dano. E aqueles cursores com bolinhas 
e Xs então? Tudo isso deve causar algu- 
ma.confusão, mas vamos tentar sanar to- 
das as dúvidas. E 
Geralmente, quan do: você vai esco- 
lher alvos, você tem o seu cursor (W) apa- 
recendo sobre o(s) alvo(s), que por sua vez. 
ficam iluminados em amarelo. Na maioria 
das vezes não há mais nenhuma indica- 
ção além disso, o que significa que o seu 
ataque (ou efeito) afeta o alvo de maneira 
normal. Pode ocorrer de, quando você es- 
tiver com o cursor sobre um alvo, aparecer 
——— ainda a indicação “O” juntamen- 
do te com o seu cursor (imagem. 


== 10). Isso significa que seu ata- 


=. Ique será muito mais eficiente 
“neste alvo, vai causar mais 
dano, ou vai causar um Status com 100% 
de chances, se este for o objetivo. Já fofo) 
or tojo no [= aparecer a indicação ——————— 
“Xº com o seu cursor (imagem ri 
11), o ataque será bem. menos| 
efetivo, causando dano reduzi-| £ 
díssimo ou evitando totalmen-!-=== 
te a contração de um Status (se fort uma 
magia de Ro que também causa dano, 
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| acabou de ganharo E 


como as de Jean, o dano ainda poderá ser 
comum, mas não há possibilidades de cau- 


sar o Status). 


Você também pode perceber visualmen- 
te estas alterações por outra indicação: a cor 
do dano. Em um ataque, dependendo da cordo 
“dano, você pode saber se o ataque. é. efetivo. ou 
falho. Veja abaixo as diferenças! | | 
Branco: dano comum 


7 “valor numérico para cura. 
Vermelhos cano elevado 
Amarelo: E ETa(o reduzido 


Assim, se você enfrentar um inimigo que: 


habita áreas congeladas, por exemplo, e atacá- 
loicom algo baseado no elemento Fogo, com 
certeza vai causar dano vermelho, elevado, pois 
pegará o ponto fraco de inimigo. Do contrário, 
se o alacasse com algo de gelo, causaria dano 
amarelo, bem reduzido, pois o inimigo tem re- 


“Sistência contra este tipo de ataque, Já os valo- 


res em verde representam cura, enquanto os 
aiciijes indicam dano normal. 


s Dos. BATALHA 

Depois de finalizada qualquer ba- 
talha do game, aparecem algumas telas 
indicando os resultados da mesma, apre- 
sentando dados vitalmente importantes 
para a manutenção de seus personagens. 
Vamos conhecer então que telas. são es- 
tas e o que elas exibem. | 


A tela mais comum, a sempre 
aparece no final de batalhas, é a tela que 


exibe os ganhos gerais do grupo na baia- É: 


“uma fe tela para É: 
“indicar (imagem 14). | 













IE! (imagem 12). 


E Primeiramente, no. 
“A canto. superior es-. 


Ego [oe] is 
qu a janela “logo após a tela de Level Up do persona- 


| nt jo ho em experié ncia “gem e exibe a nova magia/técnica obtida 
“ExP E valor r numérico ganh o em exps er Pelo personagem no centro da janela, in- 
dicando seu Ícone e nome em japonês. 


e 


A), aparece [o] gan- 


ência aparece à direita da Lato (fet=fot=To) 
“EE , que significa Experie nee Value). A 


“experiência indicada aqui. é ganha igual- 


mente por todos os personagens (até os 
que estão com o Status Unconscious), e 
não divida entre eles. Mais à direita, no 
outro canto da janela (B), temos o ganho 
em dinheiro (S, ou Silver, a unidade mo- 
netária de Lunar) obtido pelo grupo (o va- 
foidleld=1oi=[o [== Wi gto |[or=[ot= (o E 

ca Aquisition). Por fim, se você obter al- 
gum item no final da batalha, ele vai apa- 
recer na parte inferior da janela (C), com 
seu ícone, nome em japonês e quantida- 


de respectivamente (o item aparece logo 


e oj= [ho Ro: Min To (Toi: [ot= To Bd) Foo que significa 
Battle Goods). 

Se algum personagem ganhar um 
nível após a batalha RR experiência ad- 


tela aparecerá (ima-[8 = “ 
gem os O nome do Tao a O Ro ne ny 
EA SH 2 TR fi dt 


nível: é a primeira in- E 
dicação a aparecer, no canto superior es- 
o [Elcio (o da) janela (no destaque da imagem), 
confira na egição passada o alo pal= Mo [= Nor [0] 


“nicas para serem 4 
usadas. 


1E1s”, que signifi- 





personagem em japonês para saber quem 
está evoluindo (no. caso da imagem, per- 
“ ceba que é Hiro quem está evoluindo). 

“Logo abaixo aparecem todas as caracte- 
- rísticas do personagem, cada uma com 
“dois valores: os da esquerda é o antigo, 
“antes de ganhar o nível, e os da direita os 


novos valores, com nível que o persona- 
gem acaba de ganhar. Todos os valores 
verdes são as características que aumen- 
taram, se algum valor não estiver desta cor, 
é que ele permaneceu inalterado. São dez 
características no total, que você já confe- 
riu na edição passada, mas caso tenha 
perdido, veja novamente abaixo na exata 
ordem em que eles aparecem na tela: 


LR JL: Level pgs: Agility 

Hr Attack sete: Mind 

pl: Frequency Eh: Magic Defense 
Ent: Defense 198): Move 

sema: Ability JE: Luck 


Se mais de um personagem ganhar nível 
na mesma batalha, esta tela vai aparecer 
uma vez para cada personagem, indican- 
do os valores ganhos para cada um (mais 
uma vez, preste atenção no canto superi- 
or esquerdo da janela para saber quem 


estã evoluindo). 


“Conforme os personagens vão evo- 
luindo, eles. ganham novas. s magias e téc- 







Quandok 


e 
na E 


“Esta tela aparece| pi O 


Também com o passar dos níveis, 
técnicas e magias já obtidas pelos perso- 
nagans Eh evoluir, tornam-se mais po- 

== Tjderosas e efetivas. 
r |Ao acontecer isso, 
E a aparece 












| teia estão exibi- 


das, primeiro, a magia/técnica antiga (com 
seu icone e nome em japonês), e logo abai- 


xo, a sua nova forma (também com icone 
e nome). 


Com isso acaba- 
“| mos mais uma sequên- 
ojtaMo (==) do)ifo-[o/o|=/cBcon 
» bre sistemas de jogo. 
Esperamos que, com 
tudo isso, não haja mais 
dúvidas quanto a este 

mega clássico da Game Arts 
r! para Saturn. Qualquer coisa, 
à “1 escreva-nos, 
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Um dos títulos que intrigou a muitos | 
no arcade, devido aos gigantescos e for-| - 
cados pulos sobre prédios e pontos, ganha 
sua segunda sequência, ganhando muito 
mais emoção e principalmente diversão. 
Os pulos e as grandes mentiras ainda con- [EE ever rs 
La UE Tao RS T= io To [o Mo Mo To ja) (oh fo ja (= o [oo FT nT=R Onde? 8) EE fica com o dedo 
tormigando com a sensação de poder pular grandes alturas. Novos 
elementos foram implementados nesta continuação, tornando não só a 
diversão melhor, como também aumentando a dificuldade e exigindo 
bastante do jogador. 

Os gráficos ainda estão os mesmos, simples porém bonitos e 
chamativos, não apresentando muitos detalhes durante o jogo. Os efei- 
tos de luz são os mesmos, mas as pistas e os cenários ficaram um 
pouco melhores, apresentando muito desafio durante cada curva ou 
cada subida, os carros simplesmente decolam. Carros é o que não falta 
no game, apresentando uma quantidade considerável de início, mas 
podendo ser ampliada ao decorrer do jogo. Algo de inovador no game 
foi o acréscimo de itens nas pistas (sendo alguns destes itens localiza- 


REVISICU NES figo em certos pon- 
“sl tos de cada pista, se bem que algumas 
| pistas podem apresentar mais de duas 
e | chaves. As chaves servem para habili- 
“tar novos veículos, ou seja, toda vez 

| | S “| | que você coletar um certo número de 
chaves, mesmo > QUE a corrida não seja finalizada), já está garantido um 
novo carro na tela de seleção. Entre estes carros pode pintar desde um 














rea 


el fazendo manobras RUE ae 
cas (piruetas, capotes, pulos 
etc.). mas sempre caindo de quatro 
«rodas, se explodir, o esforço não vale! 





PAN CITITIATIEIT acelerar 
B anessesasess» EreAL 
CA so. retornar para pista 


CW marcha à ré [nota] 








Como a própria abertura do game mostra (apesar de ser bem 
simples), a intenção do game nem sempre pode ser chegar em 
primeiro. O corre-corre pode ocasionar trombadas e batidas [57 
fora do comum, mas apesar de tudo isso (que dá uma sensa- | ass 
ção maior em qualquer game de corrida), há certos erros de p 4 
: textura ou mesmo explosões do além. Em ocasiões raríssimas, | 
| pode acontecer de seu carro sair normalmente, mas as cores [4 
ficarem imóveis no mesmo lugar, ou seja, você vai correr. 
“| apenas com os traços do carro. As loucuras já vistas em À 


explosões sem mais nem menos. Por exemplo, se seu carro 
parar no meio de um looping ele pode explodir durante a queda 
(sem nem mesmo tocar o chão antes), mas isso pode ser «4 
facilmente evitado, apertando o botão de retorno (CA), & 
que joga você novamente na pista para poder 


à, explosão feia! 


simples taxi, até uma potente máquina de fórmula 1. 

Bem, fora outras coisinhas, o destaque do game fica para as 
pistas, que ficaram muito loucas e bem originais. Você pode correr em 
Las Vegas, Hawaii ou mesmo na conhecida ilha de Alcatraz. Em algu- 
mas pistas (como em Alcatraz). estão presentes rampas e loopings de 
tirar o fôlego. Loucura é o que não falta neste game, mas ainda não fica 
por aí, há também uma pista similar a uma máquina de pinball, onde o 
objetivo é apenas coletar o máximo de itens (chaves) nos lugares mais 
loucos e absurdos que você possa imaginar, usando e abusando de 
rampas ou mesmo se aproveitando de capotes espetaculares. Epa. 
falamos das pistas e esquecemos dos carros, que ganharam (ou po- 
dem ganhar) uma nova pintura ou mesmo, calota para as rodas, novo 
motor, tipo de buzina, enfeites (partes pintadas), enfim, uma grande 
quantidade foi acrescentada para que o jogador possa definir o tipo de 
veiculo que pretende correr. Algumas mudanças feitas influenciam na 
corrida, deixando o carro com mais sensibilidade durante as curvas ou 
muito rápido (podendo explodir durante um capote). 

O game é do tipo que você joga e não enjoa tão facilmente, 
querendo sempre transformar seu veículo favorito no melhor (ou o mais 
bonito). A diversão aumentou bastante, apresentando uma excelente 
jogabilidade (uma das melhores já apresentadas no console). Garantia 
de horas e horas de diversão, juntamente com os amigos. Quem curte 
corridas aliens es Rush 2 é mais que obrigatório! 

| a TESCSSSIAs pistas são bem variadas, apresentan- 
: Ido vários tipos de terreno. No mapa você 
my pode fazer algumas alterações, como au- 


RES a 2 E à direito da foto). A escolha fica por sua con- 
| Ee ta, fique atento para o que vier. 














[Caso não tenha carro de seu agrado, faça 
umas alterações a seu gosto, mudando 
tcor, calota das rodas, buzinas, potência 
Ido motor, sensibilidade etc., entre outras 
coisas mais. Da para transformar um sim- 
|ples carro numa máquina maneira pelo 
|menos na pintura): 
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CORRIDA “TAS JOGADORES 
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COTA: io 


GRÁFICOS 
Sou 
JOGABILIDADE: E 
JORIGINA VIDADE 
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| Uma jogabilidade excelen-.. 


| te, com respostas rápidasaos | E» | | | 
“comandos | P | 








|| “Músicas ótimas, dandomais 2 | 
| emoção durante as corridas, | 9) | 
"além dadiversão garantida ç t) 


“* caras que andam empare- 
lhados com você, eles podem 
joga-lo contra a parede e causar uma | 


Ascarcaçardos carros são. 
todas iguais quando explodem | 


CD cos buzina 
L .occocoooo.os MUdar ângulo de visão 
Nota: mantenha o botão de acele- 
rar pressionado 
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E la estava ele, 
o garolo que, apesar do 
tamanho de menino, tinha 
uma coragem de gigante. 
Aquela criança tinha uma missão, e sabia 
disso. Estava cumprindo suas tarefas. uma 
a uma, transpondo todos os obstáculos e 
« inimigos impostos pelo destino. Já havia 
obtido as três pedras espirituais - a 
| » Kokiris Emerald, entregue pela grande 
A», Árvore Deku, momentos antes de sua 
APRE morte, o Goron's Ruby, confiado ao 
3 = ' garoto pelo chefe dos Gorons, Darunia, 
1! “je a Zoras Sapphire, dada pela jovem 
q à princesa Ruto - e, seguindo as últimas 
palavras da sábia Arvore Deku, 
retornava ao Templo do Tempo, no reino 
de Hyrule, para enfim chegar ao Reino 
Sagrado e evitar que o homem de negro 
do deserto ponha suas mãos malignas 
no sagrado Triforce. Durante sua jornada para 
o castelo, o sol dá lugar à majestosa lua, que 
traz a noite para os céus de Hyrule. Mas o 
pequeno heroi não é intimidado pela fria 
escuridão, prosseguindo seu caminho 
bravamente. Como se já não fosse suficiente, 
ão chegar nos arredores de seu destino, 
assombrosas nuvens cinzas cobrem os céus e 
uma densa tempestade repentinamente toma 
conta do campo de Hyrule, como se 
representasse um mau presságio. Apreensivo, 
o garoto finalmente chega ao reino de Hyrule. 
Ao caminhar em direção à ponte que o levaria 
ao seu objetivo, o agouro se confirma: um cavalo 
branco passa diante do menino em alta 
velocidade. aparentemente em fuga. Sobre ele, 
uma face conhecida, era a garota que ele 
encontrara no palácio. acompanhada por sua 
guardiã real. Logo o perseguidor da 
bela princesa de Hyrule se faz. 


presente, o homem de negro do O. 
deserto, montado em seu Quo 

corcel, escuro como a noite, s! ad 
quase indiferente com a < “A A” 
presença do menino da floresta. 

Aquela noite fria e chuvosa e, 

parecia revelar um destino no ” 

qual o garoto não queria ... 

Efelg=o [| PR | 


se] - Ps 

AS ORIGENS 
Zelda pode ser considerado não apenas 
uma série de video game, mas sim um conceito 
em jogos. Criado há mais de 10 anos pelo mago 
da Nintendo, Shigeru Miyamoto (criador de Mario, 
Donkey Kong, Starfox e outros megasucessos da 
Nintendo), o primeiro jogo da série começou sua 
carreira no antigo Nintendinho 8-Bit. 





THE LEGENDOF 


OCARINA OE TIME 





O jogo, The Legend of Zelda, foi lançado 


no Japão em 86 (mais tarde nos States, em julho 
de 87) com um conceito super avançado e ino- 
vador para a época. O sucesso foi absoluto, 
chegando a vender mais de 6,5 milhões de uni- 
dades pelo mundo todo. 
Com toda esta euforia, não poderia deixar 
de haver uma continuação. E foi o que acon- 
teceu. Em 88 a Nintendo lançava Zelda |l: 
The Adventure of Link para seu console de 
8-Bit (lançado apenas mais tarde, em de- 
zembrode 88, nos Estados Unidos). O jogo 
mudava UM pouco o esquema do game 
anterior, introduzindo elementos de jogos 
de plataforma, desagradando alguns fãs 
do original. Mesmo assim, Zelda Il foi um 
grande sucesso, ultrapassando a marca da 4,3 
milhões de unidades vendidas mundialmente. 

Com a chegada do novo console, o Super 
NES (no final de 90), a Nintendo começou a pro- 
duzir a versão 16-Bit. The Legend of Zelda: A Link 
to the Past, lançada em 92 (no Japão e States, 
nesta ordem com pouca diferença de tempo). Usan- 
do a capacidade do novo console e expandindo 
todas as possibilidades de exploração. o jogo se 
tornou um dos mais populares titulos de Super NES 
até hoje, vendendo mais de 4,5 milhões de cartu- 
chos pelo mundo. 

Pouco tempo depois, veio a versão portá- 
til, mas não menos majestosa. The Legend of Zel- 
da: Link's Awakening foi lançado para o Game Boy 
em 33 (novamente com pouca diferença de tempo 
entre as versões japonesa e americana, sendo que 
a ultima saiu apenas após alguns meses). O jogo 
trazia todo o clima da versão Super NES para a 
telinha monocromática e fez tanto sucesso que 
vendeu mais de 3,75 milhões de cópias em todo o 
mundo. 

Além destes, a Nintendo ainda licenciou 
para a Philips a criação de trés títulos da série para 
o seu console, o CD-i (Zelda's Adventure, Faces of 
Evil e The Wand of Gamelon). Como os jogos não 


foram criados pela Nintendo e nem foram'eitas para | 


um sistema Nintendo, nem vale a pena citá-los, 


mesmo porque os três jogos não são nem um pou- | 


co atrativos. 

Agora, 5 anos depois da última versão, a 
Nintendo nos presenteia com a maior e melhor ver- 
são de Zelda já criada. E vamos mais longe, dizen- 
do que é o maior e melhor jogo já criado para qual- 


quer sistema até hoje. The Legend of Zelda: Ocari- | 
na of Time é o quinto jogo da série e introduz o | 


mundo de Hyrule ao poderio do Nintendo 84, com 
seus gráficos poligonais e em absurdos 256 Mega 
a para comparar, a versão de Super NES tinha 8 


a). E ES = a 
Ocarina ofTime tem também um dos tem- 
pos de produção mais longos do mundo do video 


game, mais de 3 anos. Comparando-se com péro- E+ 
las como Grandia (Saturn-4 anos de produção). | 


Heart of Darkness (Playstation-3 anos) e o recente 


Sangokushi (agora para Dreamcast, mas antes |. E Lu 
projetado para o Saturn, já há 3 anos em anda- |. 


mento). 

ohigeru Mivamoto e mais um time de 200 
pessoas estavam envolvidas num dos projetos mais 
ambiciosos da Nintendo. Inicialmente, quando o 
N64 ainda nem havia sido lançado, o game estava 
projetado para ser lançado mais tarde no Disk Dri- 
ve, O upgrade do console que permitiria uma capa- 
cidade de armazenamento maior com um tempo 
de acesso (taxa de transferência de dados) bem 


das as suas idéias para o jogo. Miyamoto tentou, 





NINTENDO é 


rápido. Como o apare-! 
lho vinha sendo adiado 
por várias e várias ve- 
zes, a Nintendo decidiu 
mover o projeto direto. 






para o próprio console, . sE co 
em cartucho. Mas não | E ei / 
em um simples cartu-|/% x >= 2d 


cho, e sim em um revo-| É 
lucionário cartcom 256 
Maga de capacidade, a 
um custo equiparável aos caris atuais (0 que é a 
tecnologia, hein?). 

Mesmo com esta decisão, o projeto ainda 
se estendeu por muito tempo, sempre com os adi- 
amentos costumeiros dos games da Nintendo. 
Shigeru buscava produzir um jogo perfeito nos mi- 
nimos detalhes (como sempre, mas desta vez de 
uma forma febril), sem preocupar-se muito com 
datas, sem correr contra o tempo (a pressa é a 
inimiga da perfeição) e sempre tentando passar to- 


durante esta produção, achar o equilíbrio entre a 
nostalgia e a inovação (coisa que você vai perce- 
ber durante esta avaliação). 

Além de todo este glamour, um fato inte- 
ressante que difere a produção deste Zelda dos 
outros, é que a tradução para o inglês estava sen- 
do feita simultaneamente com a versão japonesa, 
quando o texto integral ainda nem estava pronto 
(por isso as duas versões sairam quase simulta- 
neamente: dia 21/11 no Japão e 23/11 nos Sta- 
tes). O tradutor, Dan Qwsean (o mesmo de A Link to 
the Past e Link's Awakening). teve que fazer alte- 
rações ao mesmo tempo em que o texto japonês 
era alterado ou cortado. E além destes contratem- 
pos, há também o fator tamanho, pois esta versão 
tem, no mínimo, duas vezes mais texto que qual- 
quer Zelda. 












































Aliás, a respeito do texto, a preocupação 
de Shigeru era dar dicas nos lugares certos (ensi- 
nando comandos e manhas ou dando pistas sem- 
pre que necessário) e oferecer uma interação mai- 
or. Esta última, diz Miyamoto, é para evitar que O 
jogador fique um longo tempo só lendo mensagens, 
sem fazer nenhuma ação, “você está jogando, não 
assistindo um filme”. Para isso foram colocadas es- 
colhas múltiplas nas várias conversações do jogo. 

| 
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A série Zelda é contneida à pol dar um en- 
fogque secundário ao en- == 


caes! ae = 


[510 [o RR (= Tao [o Reto a(o BR= = 
mentos principais a ex-. 
ploração e a interação, já. 
que sempre se baseia no 
básico “salve a princesa, > 
mate Ganon” ou “Ganon 
roubou o Triforce, procu- 
re e mate-o”. Mas a história geral do mundo de 
Zelda tem uma linearidade complexa e o enredo 
de Ocarina ofTime, em especial, possui um storyli- 
ne cheio de detalhes e surpresas que realmente 
incrementam o desenrolar da aventura. 

Poucos conhecem a cronologia de Zelda 
e como um game se encaixa com outro em termos 
de história, E os que conhecem um pouco desta 
história, podem ficar muito confusos. E não é para 
menos, são lrês princesas Zeldas e três heróis 
Links em épocas diferentes na terra de Hyrule, 

Seguindo a linearidade dos acontecimen- 
tos, temos a seguinte ordem dos jogos: Ocarina of 
Time, A Link to the Past. Link's Awakening, The 
Legend of Zelda e The Adventure of Link. Sendo 
que Zelda e Link de Ocarina of Time são os primei- 
ros da linhagem. Séculos depois, surgem seus 
descendentes distantes, com mesmo nome, parti- 
cipantes de À Link to the Paste Link's Awakening 
(neste último, não há princesa Zelda). A terceira 
geração surge com o primeiro & segundo games 
do Nintendinho, após séculos. 

Com isso conclui-se que Ocarina of Time 
antecede a história de todos os outros games da 
sério, mostrando não só a origem da linhagem dos 
personagens, como também a origem do próprio 
mundo de Hyrule. À lenda é mais ou menos assim: 

Quando tudo era caos, no tempo em que 
havia apenas o| 
“nada”, três Deusas 
desceram na nebulo- 
sa que era Hyrule e 
criaram a ordem e a 
vida. Din, a Deusa do A 
Poder, tingiu as mon-| 
tanhas de vermelho e 
criou a terra. Nayru, a Deusa do da esimênio: 
criou a ciência e a feitiçaria para dar ordem à natu- 
reza. Farore, a Deusa da Coragem, deu a vida à 
terra, seres que iriam obedecer as leis da nature- 
za. 

As três Deusas voltaram então aos ceus, 
e no ponto em que elas desapareceram, surgiu O 
sagrado Triforce dourado. Desde então, o Triforce 
tornou-se a base da existência de Hyrule. 

Apesar de ser um objeto inanimado, o Tri- 
force poderia conceder qualquer desejo a quem o 
obtesse. E como ele não pode distinguir o que é 
certo e o que é errado, o que é bom e o que é ruim, 
ele apenas concede o desejo, seja ele qual for. À 
lenda ainda diz que o Triforce reflete no mundo de 


Hyrule toda a personalidade da pessoa que o to- 
- car. Assim, se alguém de coração gélido e mal re- 


alizar seu desejo, Hyrule entrará numa era de caos 
e desordem total; do contrário, se alguem puro de 
coração e forte de sangue o tocar, Hyrule entrará 
em uma era de paz e prosperidade. 

Porém, o Triforce é quardado no Reino Sa- 
grado, um mundo paralelo ao de Hyrule. Os sabios 
antigos construíram o Templo do Tempo para guar- 
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dar a entrada para o Reino Sagrado, que está blo- 
queada pela Porta do Tempo. Para transpor a por- 
ta do Tempo e chegar até o Reino Sagrado, são 
necessárias três Pedras Espirituais e o tesouro 
passado de geração a geração pela familia Real 
de Hyrule, a Ocarina of Time. 

Na vasta floresta de Hyrule, a grande Ár- 
vore Deku servia como espirito quardião. As crian- 
cas da floresta, os Kokiris, viviam com a grande 
Árvore Deku. Cada Kokiri possuía sua própria fada 
quardia, exceto um. Seu nome era Link, 

Certa manhã, Link estava tendo um pesa- 
delo. Era o mesmo pesadelo que ele tinha toda 
noite. Durante uma tempestade, Link se achava 
diante de um castelo misterioso. Um cavaleiro pas- 
sava a cavalo rapidamente por ele, carregando uma 
garota. À garota olhava para ele, como se quises- 
se dizer algo. Em seguida outro cavaleiro apare- 
cia. Este grande homem olhava então ameaçado- 
ramente para Link. Neste momento ele acordava. 

Neste dia, a grande Árvore Deku invoca 
Navi, a fada guardiã, e ordena que guie Link ate 
ela. Navi parte então em busca de Link e torna-se 
a sua fada guardiã. Ambos retornam à grande Ár- 
vore Deku, que explica que o mundo está mudan- 
do para um clima perverso e que criaturas do mal 
estão começando a surgir. Um homem negro do 
deserto lançou uma maldição sobre a Árvore Deku 
& chegou o momento de Link testar sua coragem, 
livrando-a da maldição. 

Link consegue realizar a tarefa e preua ser 
o futuro Herói do 
Tempo. Mas a Arvo- 
re Deku já estavap 
condenada no mo-p a 
mento em que caiu & 
sobre ela a maldição. |" rinite, 
A Árvore então expli-[PM "ºC Das 
ca que Link jamais 
deve deixar que o homem de negro pon ha as mãos 
no sagrado Triforce, que ele nunca deve permitir 
que este homem entre no Reino Sagrado. Em se- 
quida, ela diz para Link que seu destino é ir para 0 
Castelo de Hyrule, encontrar a Princesa do Desli- 
no e entregar a ela a Pedra Espiritual, Link então 
recebe a Kokiri's Emerald. As últimas palavras da 
grande Árvore Deku foram, “O futuro depende de 
ti, Link. Tu és corajoso.” 

E assim começa a sua aventura, no papel 
do jovem Link, em The Legend of Zelda: Ocarina 
of Time. 


É 


Sua aventura será enorme, como jamais 
visto em nenhum game da série. São aponias guias 
buscas principais in-| = 
corporadas ao enre-| 
do (primeiro a buscal 
pelas Spiritual Sto 
nes, mais tarde 
busca pelos seis me- 
dalhões). Mas con- 
tando apenas osi 





eventos obrigatórios que você deverá cumprir para ra 


realizar as duas buscas e chegar até o final, já são 
em torno-de 30 a 40 horas de jogo (estimado, pois 
o game não exibe tempo de jogo). São várias cida- 
des e dungeons pelas quais você deverá passar 
obtendo item atrás de item até chegar ao desfecho 
do jogo. 

Para incrementara aventura, foram acres- 
centadas a maior quantidade de side quests (bus- 
cas secundárias) e mini-jogos já vistos em um gamê 
do gênero. Só para citar algumas destas buscas, 
que tal achar 100 aranhas escondidas pelo jogo 
todo nos locais mais inusitados, ou ainda, como 
no game de Super NES, você pode buscar os He- 
art Pieces para aumentar seus corações de ener- 
gia, é possivel comprar feijões mágicos e achar 05 
locais certos para plantá-los, ir alras das quatro 












garrafas espalhadas pelo mundo (não, desta vez 
você não deverá nadar até debaixo de uma ponte 
para encontrar uma delas de posse de um mendi- 
go), ou que tal achar as flechas secretas de fogo e 
gelo, e mais estranho ainda, achar compradores 
para as várias máscaras do Happy Mask Shop, mas 
se tiver atras de algo mais útil, procure por uma 
Giant's Knife que não se quebra. No departamento 
de mini-jogos, o destaque fica por conta da pesca- 
ria. Este é tão bem feito que deveria ser lançado 
como um jogo separado. Você tem um ponto de 
vista privilegiado do fundo da água e observa en- 
quanto peixes com reações realiísticas fisgam sua 
isca. Quando isso acontece, você podera sentir as 
vibrações se estiver usando um Rumble Pack, e 
também assiste ao peixe tentando resistir à sua 
força e se mexendo pela areia, espalhando um ras- 
tro de areia que suja a agua: Vos há fanipema ou- 
tros mais simples, 
como pegar galinhas| es 
certas no meio del 
várias iguais, mergu-[ "7. 
lhar e pegar Rupees! 
(a moeda do mundo 
de Zelda) no fundo da 
água, mirar bombas eae aanams 
teleguiadas em certos Es Rasa por balé: 

culos para não explodir, tiro-ao-alvo com arco-e- 
flecha sobre cavalo ou ainda apostar corrida pelo 
campo de Hyrule. 

Tudo isso, somado aos eventos obrigató- 
rios, podem levar até 80 horas para terminar o jogo. 
Isso, claro, se você não souber onde estão os itens 
e a ordem dos eventos, mas depois de terminar 
uma vez, fazendo tudo novamente, você leva apro- 
ximadamente 30-40 horas para cumprir o jogo 
completinho. Para ajudar nesta longa missão, o 
game vem com bateria interna para salvar seu pro- 
gresso em até 3 arquivos diferentes, sem a neces- 
sidade de Memory Pack. 

O design do game é algo que também 
chama muito a atenção. Às vezes você se pega a 
pensar e, neste momento de reflexão e observa- 
ção, você se pergunta, “Como uma pessoa pode 
criar algo assim? De onde ele tirou isso? Como 
pode tudo se encaixar perfeitamente? Ele só pode 
ser louco, um maluco mesmo?”. O design realmente 
impressiona pela sua montagem, o jeito que tudo 
se relaciona e se desenrola. São puzzles cada vez 
mais desafiadores, mais inteligentes e que real- 
mente fazem bom proveito dos ambientes 3D ado- 
tados no jogo. São os puzzles mais bem sacados 
já vistos em um jogo, e olha que não são poucos. 
Isso sem contar as enormes dungeons, que estão 
mais complexas que nunca. Cheias de segredos, 
armadilhas e inimigos como você nunca viu, Tudo 
posicionado e montado de uma forma tão elabora- 
da que ficam na sua cabeça. Algumas delas che- 
gam a levar de 3 a 4 horas para serem terminadas. 
Podemos mencionar ainda as cidades, que tam- 
bém possuem vários locais para serem explora- 
dos, pessoas para conversar, segredos e puzzles 
tambem. 

Como sempre, o foco da aventura está na 
exploração. E é exatamente o que você devera fa- 
zer, explorar tudo do inicio ao fim. Como nos ou- 
tros jogos da série. você val obtendo novos itens & 
armas e ai você se lembra de lugares pelos quais 
você já passou que então, talvez, de posse de no- 
vos itens, você consegue acessar. Algo como uma 
pedra ou uma parede rachada, por exemplo, que. 
você achará bombas e então podera voltar para 

explodilas e desco- 

E brir novos segredos. 

Res Isso faz você ir e vol- 

tar a vários locais do 
jogo por muitas e 

muitas vezes. 

Recs E típico da série 
= |também possuir dois 








mundos, como o Light World e Dark World de A 
Link to the Past, nos quais você alternava usando 
o espelho. Em Ocarina of Time, esta mudança é 
um pouco diferente. Na realidade não são dois 
mundos paralelos, para sermos mais exatos, são 
dois mundos que na realidade são os mesmos... 
mas em tempos diferentes. Em certo momento do 
jogo, Link fica com sua alma confinada por sete 
longos anos, pois ainda é muito pequeno para em- 
punhar a Master Sword e se tornar o Herói do Tem- 
po. Depois destes anos, ele desperta já como um 
adulto (“peraí! Os Kokiris não envelheciam. Como 
Link cresceu?”, você se pergunta, mas esta é uma 
resposta que não daremos ainda, você vai desco- 
brir sozinho durante o desenrolar do 
A enredo), e deve redescobrir o mun- 
E) do de Hyrule, para saber tudo o que 
AS aconteceu enquanto ele estava em 
seu sono profundo. Neste momento, 
Ze ê como se você reiniciasse o jogo, tendo 
EN que explorar tudo novamente, para des- 
cobrir o que mudou, o que aconteceu, 
” ms obter novos itens e explorar novos luga- 
! res, antes impossíveis. Em certo ponto, 
“, a viagem no tempo se torna possivel, e 
— então você [jo Ja [1 f-I alternar entre as 
duas eras:o mundo de & 
Link criança e o mundo de Link 
adulto. Além disso, há itens que - 
você só pode usar na forma adulta 
e vice-versa, assim como alguns «8 
locais também que só podem ser aces- pra ig 
sados por uma das formas. E hã even- gás 
tos que deverão ser realizados com a . AA 
viagem no tempo (imagine, enquan- A E RY 
to você está com Link adulto, que 
uma pessoa diz que você fez algo quando era cri- 
ança, então você volta no tempo, vai lá e realmen- 
te faz o que a pessoa disse). 
Pra completar, o jogo ainda traz mudança 
em tempo real acelerado de período de tempo. O 
que tudo isso significa? Que, enquanto você anda 
pelo mundo de Hyrule, é possivel ver o passar do 
dia, o por do sol, o anoitecer e o amanhecer. Mas 
isso não acontece em tempo real (imagine ter que 
esperar um dia inteiro para anoitecer), o ciclo com- 
pleto de um dia dura apenas alguns minutos. Mas 
esta passagem de tempo só acontece em certos 
lugares, em cidades e dungeons o tempo fica pa- 
rado (se você chegar de noite numa cidade, o tem- 
po ficará parado na noite). Há eventos que só acon- 
tecem num certo periodo do dia (Gold Skulltulas, 
aquelas aranhas que existem em número de 100 
pelo jogo inteiro, por exemplo, fora de dungeons, 
só podem ser encontradas à noite. E além da mu- 
dança de horário, há mudanças de clima também. 
Em certos lugares do jogo pode começar a chover 
e, futuramente, o próprio Link pode fazer chover 
(poderoso, hein? Imagine você entrar numa casa 
e fazer chover lá dentro). 


CISINPASOR DIE 
NIMAÇ: ÃO 


Muitos dos jogos da atualidade utilizam- 
se das famosos sequências de animação em CG, 
ou simplesmente, cenas em CG. Estas animações 
ocupam um bom espaço de armazenamento no 
jogo e são mais viá- 
veis nos jogos em 
CD. Como estas ce- 
tnas realizam um pa- 
| pel muito importante 
— l|em histórias e a Nin- 
tendo queria fazer 
lalgo assim com Zel- 
da, a solução foi realizar sequências de animação 
feitas com gráficos texturizados em tempo real (do 
próprio jogo) simulando CGs. O resultado é sur- 
preendente e muitas vezes estas cenas enganam, 
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você realmente pensa que está assistindo uma 
daquelas cenas em CG do Playstation. 
Aproveitando-se deste recurso, a Ninten- 
do fez o máximo para 
tornar estas cenas| 
bem marcantes. Ex-| 
plorando bastante as| 





“diferentes perspecti- A. 


vas e ângulos de vi-|- 
são, expressões dosj. 
personagens, efeitos L 
especiais e aplicação de luz. Tudo para passar um 
clima de cinema. 

E não pense que, pela qualidade, as ce- 
nas são poucas, resumindo-se à apresentação e 
ao final do jogo. Estas cenas especiais estão es- 
palhadas por todo o jogo, uma mais impressionan- 
te que a outra. Muitas vezes são visões panorâmi- 
cas de cidades e dungeons, ou acontecimentos 
especiais ativados e ainda cenas de diálogos. 


[OEA BADANDICAS 
SISTEMA DIS JOGO 


Voltando um pouco no tempo (não, não 
estamos usando a Ocarina of Time), em 96, a Nin- 
tendo apresentou aos jogadores um novo conceito 
de jogo com Mario 64. Trazendo um enorme mun- 
do totalmente em 3D com uma possibilidade de 
movimentação extremamente livre e vasta. Mas 
Mario 64 era genuinamente um game de platafor- 
ma, onde o controle do pulo e outras funções são 
essenciais, diferente de Zelda, que também apre- 
senta um mundo 3D enorme (talvez maior que o 
de Mario) mas é um game de Ação/RPG. O que 
acontece com Zelda então? 

Quando Shigeru Miyamoto cria os ambi- 
entes poligonais, seu 
objetivo é sempre fa- 
zer um mini-mundo| 
poligonal e trazer o 
jogo o mais próximo | 
da realidade possi-| 
vel. Mas às vezes 
não é muito bom che-l É 
gar perto da realidade. Em Zelda foram adiciona- 
dos tantos ambientes realisticos 3D que ficaria até 
dificil jogar neste mundo virtual (a dificuldade que 
Mario 64 apresenta, exatamente por ser um game 
de plataforma; desnecessária neste caso, já que 
as dificuldades são provenientes de outros obstá- 
culos). Desta maneira, alguns elementos para au- 
xiliar o jogador devem ser adicionados, evitando 
que a diversão seja perdida. E foi exatamente isso 
que Shigeru fez. A principal adição neste sentido é 
o Auto-Jump, ou pulo automático, você não preci- 
sa apertar nenhum botão para pular de um lugar a 
outro (o primeiro jogo que vem à cabeça é Burning 
Rangers, da Sega para Saturn, lembra? Yuji Naka 
havia adicionado exatamente esta função ao jogo, 
mas como era um gare de plataforma, isso não 
EOTORE = era muito funcional, 
5” l|já que neste tipo de 
“E ljogo você precisa ter 
— Jocontrole do pulo). E 
em Zelda esta função 
trealiza um papel im- 
portante, pois tira 

cm ES uma preocupação 
que você deveria ter com as plataformas, funcio- 
nando de maneira determinante. Ha também ou- 
tras ações automáticas para auxiliá-lo, como subir 
escadas, escalar plataformas e outras. Todas elas 
funcionam de forma perfeita e realmente ajudam 
(no começo, pode demorar um pouco para você se 
acostumar com o jogo realizando estas ações por 
você, mas depois você com certeza val agradecer 
por isso). 








Por falar em auxílio, claro que não podia- . 





mos deixar de falar em Navi, a fada guardiã de 
Link. Afinal, o que seria de um Kokiri (será?) sem 
sua fada que o guia. 
E o papel de Navi é| || 
exatamente este: au-| HA 

xiliar Link por toda a|” 
sua aventura. Ela tem|. 
funções múltiplas,| 
que explicaremos ==. >. 

uma a uma. Para 
cada situação, Navi aponta para um objetivo na 
direção em que Link estã olhando e muda de cor. 






Quando a fadinha está verde, uma dica é exibida 


ou ela está indicando um ponto em que você pode 
realizar uma ação para que aconteça algo (geral- 
mente deve-se tocar uma das melodias da Ocari- 
na neste caso); se ela muda para amarela, um ini- 
migo está sendo indicado (Navi conhece os. pon- 


tos fracos dos i inimigos e pode indicá-los para você); tá 
por fim, se a fada está azul, ela está indicando um 


personagem com o qual você pode conversar, En- 
quanto Navi está apontando. para algo ou alguém 
em qualquer destas situações, você fo[ojo [À focar sua 
visão no alvo com o botão Z (para falar com pes- 
soas de longe, por exemplo). Outra função da fada 
esperta é dar dicas para você. Sempre que você 
estiver perdido ou indo para um. caminho € errado 
da sequência do enredo, Navi avisará. Link (u 
ouvirá sua voz dizendo “Listen” & então: H 





deráã ouvir o conselho da fada apertando CA EE 
Como os ambientes são poligorelde os. 
comandos, apesar de simples, são a a 





cos e as funções dos polões! Além disso sempr Ear 
que você obtém um novo item, o jogo explica sua 
função. Como ja foi dito anteriormente, sempre há je 


dicas certas nos locais certos. 


Os comandos e ações serão, de certa for- 


ma, familiares aos jogadores veteranos da série 
Zelda. Link realiza praticamente os mesmos tipos 
de ação de suas aventuras anteriores (ou posteri- 
ores, levando-se em consideração a cronologia da 
série). Coisas como empurrar/puxar blocos, jogar 
bombas, bumerangues, flechas, agarrar e arremes- 
sar vasos e pedras e outras ações do tipo. 
Para controlar Link, você utilizará apenas 
o Analog Stick e não o direcional convencional, 
como nos games anteriores da série. Desta forma, 
todas as ações do herói são iniluenciadas pela 
pressão aplicada no direcional. Assim, se você 
-——mjaplicar uma leve 
l|pressão no Analog 
Stick, Link vai cami- 
— |nhar bem devagar 
» (ótimo para evitar 
- |quedas inesperadas 
| cle plataformas altas), 
Jse você aplicar uma 
pressão um pouco maior, seu personagem irá ca- 
minhar normalmente, ja se você manter pressão 
total, Link vai sair em disparada (equivalente à ação 
de correr nos games anteriores, dispensando en- 
tão, desta vez, a necessidade de bota especial para 
correr). Mas isso não se limita apenas ao modo de 
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caminhar, estende-se tambem a outras ações como 
mirar com certas armas, olhar ao seu redor, defen- 
der-se com o escudo na altura certa e muito mais. 
Isso tudo exige que você tenha certo domínio do 
Analog Stick de N64, coisa que muitos ainda não 
têm (principalmente os novatos no N64, que debu- 
taram no console com Zelda). Caso este seja o 
seu caso, siga dois conselhos: vê se aprende a 
segurar o joystick direito (não leve na malícia), a 
mão direita vai no manche direito e a mão esquer- 
da vai no manche central, do contrário (segurando 
com a mão esquerda no manche esquerdo) fica 
muito difícil controlar com o Analog Stick e apertar 
o botão Z (embaixo do controle) ao mesmo tempo; 
procure aprender a aplicar a pressão certa para 
realizar qualquer ação, ficar dando toquinhos no 
direcional não vai adiantar muita coisa (principal- 
mente quando você está mirando com alguma arma 
ou olhando ao seu redor). 

Mais uma sacada inteligentissima do mago 
dos games, o mestre Shigeru, foi a utilização do 
botão A. Este é o botão de = io do jogo, usado 

— o para realizar uma sé- 
Pol ri de movimentos di- 
Iferentes. O sistema 
“utilizado para isso é 
“ laseleção automática 
de ação conforme a 
? | situação. A ação é in- 
| —"jdicada na tela (no 
topo à direita, sobre o icone do botão A, o azul) e, 
se você apertar o botão, Link realizará a ação indi- 
cada. Esta é uma maneira simples e eficiente de 
resolver a falta de botões do joystick (e olha que 
são 10 botões sem contar os direcionais). O siste- 
ma é funcional em 99º, este 1º5 de ineficiência é 
graças à pressa, pois algumas vezes você pode 
realizar Um comando no lugar de outro se for muito 
rapido (rolar momentos antes de abrir uma porta 
ou agarrar um bloco ao invés de subir nele, por 
exemplo). Com um pouco de tempo de jogo, você 
nem precisara olhar a ação indicada na tela para 
realizar os comandos, já estará realizando os mo- 
vimentos intuitivamente. Algumas das ações pos- 
síveis de acionar com o botão A são: Attack (ata- 
car, um ataque com O corpo), Grab (agarrar), Throw 
(arremessar), Jump 
(pulo, não para pular) - 
plataformas, mas sim é. 
para fazer pulos late 
rais ou backilips em 
batalhas),  Opent 
(abrir), Climb (esca-[". 
lar. para subir em blo-l o | 
cos), Down (para baixo, para solar de uma esca- 
da ou de uma plataforma que estiver pendurado), 
Enter (entrar, para passar por uma pequena aber- 
tura), Drop (fincar, colocar a Master Sword de vol- 
ta na pedra), Check (checar). Speak (falar), Re- 
turn (retornar, para cancelar um comando ou ação) 
e Decide (decidir, para confirmar uma escolha). Viu 
só? Tudo isso com um botão só. 

O botão Z também tem funções determi- 
nantes no sistema do jogo (que talvez até sejam 
adotadas como conceito em jogos futuros). Seu 
papel principal é o de mirar, ou travar o ângulo de 
visão. Em batalhas, (Res asas você pode mirar 
um ini alisa) e ficar 
com o foco visual de 
Link travado nele, 
nunca deixando o ini- 
“imigo fora de seus 
molhos e nunca dando 
Pas costas para ele. 
Se houver mais de 
um imigo. você pode aiternar o foco visual entre 
eles apertando o botão Z novamente. Fora das 
batalhas, você pode segurar o botão Z para cami- 
nhar com Link sempre olhando para frente (neste 
caso. se pressionar para os lados. Link anda late- 
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ralmente), ou então apenas pressionar 0 botão uma 
vez para que o ângulo de visão seja automatica- 
mente mudado para a direção em que Link está 
olhando. Ele ainda pode ser combinado com ou- 
tros comandos, permitindo, por exemplo, que você 
defenda com o escudo enquanto se movimenta ou 
faça o mesmo enquanto mira com um Hookshot 
ou Arco-e-Flecha. Botão imprescindível em quase 
todos os momentos do jogo. 

Usado apenas para ataques com espada, 
o botão B ja é bem mais limitado. Mas, além de 
realizar ataques simples, ele ainda pode ser com- 
binado com comando de direcional para realizar 
cortes laterais, diagonais, frontais e demais “ais”, 
ou ainda pode ser apertado em sequência para 
realizar verdadeiros combos (Link parece até um 
lutador de Soul Edge). 

Para a utilização dos itens (bombas, He- 
chas, ganchos, etc.), temos três botões do com- 
plexo C (aqueles botões gd 8) Cl ad 
eoCp. Você E RR - 


coloca o cursor Eobrel É ra E, 

o item desejado ej' 

então aperta um des-| e 

tes três botões para|. - 

atribuir a utilização |” TE Ecs 

daste item âquelel= eo me 
[o [o jé= [o =H oro) pu fais utilização dá botão de itens dos 
games anteriores, mas a diferença é que antes era 
apenas um botão de item, agora são ES ES LI 
na o acesso à tela de itens um pouco menos fre- 
quente (É isso al, UM pouco menos, porque mes- 
mo assim, como a troca de itens é mais necessá- 
ra nesta aventura, O acesso ao inventário conti- 
nua frequente). 

Os demais botões têm funções bem sim- 
ples. Com o CA, além de atender ao chamado de 
Navi para ouvir seus conselhos, você pode apertar 
para ativar a visão em 1º pessoa para olhar o am- 
biente ao seu redor, além de poder ver uma des- 
crição do inimigo focado. O R é utilizado apenas 
para utilizar o escudo, que pode ser combinado 
com o direcional para defender em ângulos dife- 
rentes ou com o 4 para defender-se enquanto ca- 
minha. O botão L simplesmente ativa ou desativa 
o mapa exibido no canto inferior direito da tela. 

Os menus. acessados como botão Start, 
são divididos em 4 partes, alternadas com os bo- 
tões Z ou R. A tela de itens exibe os itens comuns 
(bombas, estilingue, bumerangue, etc.), as flechas 
mágicas (de fogo, gelo e luz) as três magias (Din's 
Fire, Farores Wind e Nayru's Love) e também as 
quatro garrafas e os itens de eventos (como ovos, 
mascaras, galinhas. etc.). Na tela de equipamento 
nos temos, na parte esquerda da tela, os equipa- 
mentos que têm efeito automático (não precisam 
estar equipados, como luvas e sacos de bombas) 
e, à direita, os quatro tipos de equipamento que 
Link pode utilizar: espadas, escudos, roupas e bo- 
tas (sendo que ha 3 itens diferentes de cada uma 
destas categorias espalhados pelo jogo). O equi- 
pamento escolhido ainda é exibido na figura de 
Link, que fica no cen- 
LR ER CIERINERCIE! 
mM | Quest Status, nóste- 
“Himos todos os dados 
Blatuais das suas bus- 


“Elquerda da tela, há 

—j dois icones, um para 
o item Stone of Agony (que, se você tiver um Rum- 
ble Pack, faz tremer o controle quando você se 
aproxima de Luma passagem secreta. Bem origi- 
nal, ne?) e O outro para o Gerudo's Card (em que 
lhe dá acesso ao vale dos Gerudos, a raça de la- 
drões de Ganon). Abaixo destes dois, é exibido o 
número de Gold Skulitulas que você já matou (lem- 
bre-se que é necessário matá-las e ainda pegar o 
item que elas deixam). À direita destes há um co- 





ração dividido em quatro partes, como de costu- 
me, ao pegar quatro Heart Pieces, você completa 
um Heart Container e ganha mais um coração de 
energia máxima. Abaixo, estão as notas musicais, 
representando as músicas que você ja aprendeu 
com a Ocarina (são 12 melodias no total, mais uma 
secreta que você define e aprende. mas não é exi- 
bida na tela. Segredinhoooo!). Do lado direito da 
tela estão exibidos, abaixo, as três Spiritual Sto- 
nes, e acima, os seis medalhões dos sábios. A úl- 
tima tela de menu e a tela do mapa. Esta, enquan- 
to você esta fora de dungeons, mostra O mapa geral 
do mundo de Hyrule com os lugares pelos quais 
você já passou (como de costume, os lugares que 
você deve visitar ficam piscando). Quando você 
estã em uma dungeon, o mapa passa a ser o clás- 
sico mapa de dungeon ja conhecido da série, com 
os andares, salas pelas quais você ja passou e 
também a indicação dos três itens de dungeon 
obtidos (mapa, bussola e Boss Key). 
Destaque também para os ângulos de vi- 
: E ESSO do jogo, que ge- 
= Nralmente são os me- 
Fllhores possiveis. 


= |mas os ângulos não 
a = são prefixados como 
em Resident Evil acâmera acompanha Link e seus 
movimentos de ângulos diferenciados, às vezes 
misteriosos, tudo para passar o clima certo do 
ambiente. Mas você, como ja foi mencionado, pode 
também forçar a câmera com o botão Z ou olhar 
ao redor com CA. Sempre que ha mudanças no 
ângulo de visão. o jogo a faz de maneira que haja 
o minimo de clipping. ou seja, evita que objetos 
apareçam construidos pela metade. A perspectiva 
é ainda mais dramática nas batalhas, enfocando a 
ação de uma maneira jamais vista. 

Algumas armas e itens (principalmente os 
de projéteis) utilizam uma perspectiva em 1º pes- 
soa, para que você tenha uma mira precisa do alvo. 
Isso foi necessário com a adoção dos ambientes 
poligonais, já que você deve levar em considera- 
ção as três dimensões do ambiente ao lançar um 
projétil, por exemplo (só uma dica: para ter maior 
precisão com o arco, primeiro mire com o Hookshot, 
que possui mira-laser. e então alterne para 0 arco, 
sem tirar da posição em que ficou, a flecha vai acer- 
tar exatamente o local em que a mira estava). 

O sistema de batalha teve uma atenção 
muito especial de Shigeru, visando ao mesmo tem- 
po algo funcional e de visual explendoroso. Com o 
sistema de Z Targetting, você pode mirar um inimi- 
go e manter a atenção de Link visada apenas para 
este inimigo, mesmo que outros estejam na tela. 
Caso você queira visar um outro, basta apertar Z 
novamente para alternar a mira. Você tem uma 
gama muito grande de opções para atacar os ini- 
migos. que vai desde os simples golpes de espa- 
da atê os ataques menos convencionais, como 
esmagar com marte- 
lo ou ainda bater com. 
uma vareta incandes- 
cente. E há também/ 
os movimentos de-|. ) | | 
fensivos, que inclu- MSC) emereeaes 
em, alêm de defender a ício OHMA! 
com escudo. esquiil 
vas laterais e backílips. Isso adiciona muito ao ele- 
mento estratégia, pois cada inimigo tem uma certa 
maneira de lidar. E por falar em inimigos, a varie- 
dade deles tambem estã enorme. Você encontrará 
muitos inimigos já conhecidos da série (como os 
morcegos ou as mãos que caem e levam de volta 
ao início da dungeon) como também uma porção 
de oponentes inéditos. A maior atração neste pon- 
to fica mesmo por conta dos Bosses, que, geral 
mente, são enormes e exigem uma boa estratégia. 






















sempre com uma ou mais formas específicas para 


derrotar. 

Zelda ainda é compativel com o Rumble 
Pack para oferecer uma diversão ainda maior. O 
controle vibra quando você dá golpes comuns com 
a espada contra alguma coisa, quando carrega um 
golpe de espada (animal). quando cai de uma gran- 
de altura, quando Link leva pancadas ou em ou- 


tras situações menos comuns. como a [FE ao (o) e [9/=) 
vai para a Death Mountain e o vulcão entra em. 
erupção. passando uma emoção bem. mais: forte. 
Deixando a questão estética de lado, este acessó- 
no pode ainda ser realmente. dit no jogo , Se você 





obter o item Stone of Agony, 0: 


sempre que você se aproximar des uma passagem 


secreta. 


GRÁFICOS 
Este é um ponto em que Zelda dá um ba- 
nho em qualquer outro game de N64 (apenas não 
tanto em Banjo-Kazooie). Os 256 Mega foram su- 
per aproveitados neste sentido, produzindo alguns 
dos visuais mais bonitos já vistos em um console 
doméstico (até a chegada do Dreamcast, é claro). 
Os gráficos poligonais texturizados em 
tempo real apresentam uma resolução excelente, 
com uma animação 
excepcional e efeitos E 
fora do comum. O ni- 
“vel das texturas é im- 
jressionante. pratica- 
mente não hã pixela- 
“ção (apenas em pou-| 
cos momentos e embh E Es 
locais muito específicos, como na E poriício de SE um 
[E Te [o jo] d=> <= pi ]o) (0) E A variedade de texturas é enor- 
me, e vão desde simples es tijolos e grama, até o in- 
terior de um peixe gigante ou armaduras com efei- 
tos metálicos. Isso sem contar os efeitos aplica- 
dos nas texturas. Se você estiver no fundo de um 
lago, você verá o reflexo da superfície agindo so- 
bre o chão, ou ainda, é possível ver o reflexo da 
água em paredes (entre no Water Temple só para 
ter uma idéia). Alêm disso. alguns efeitos especi- 
ais foram aplicados nos polígonos, como dentro 
do peixe Jabu-Jabu, por exemplo, em que você 
pode perceber as paredes se dilatando, ou ainda 
em ambientes quentes, como dentro da Death 
Mountain, onde há um efeito de distorção, passan- 
do realmente uma sensação de calor, mais impres- 
sionante ainda é quando você entra na água, que 
há um efeito de distorção como se os seus olhos 
estivessem sendo molhados. Os efeitos de luz são 
constantes & agem não apenas nos personagens, 
mas também em alguns cenários. E fora a ilumina- 
cão, hã uma porção de outros efeitos que formam 
um visual exuberante, como a tempestade de areia 
no deserto, o chefe que lembra as criaturas do til- 
me O Segredo do Abismo. os efeitos belíssimos 
quando você toca uma melodia com a Ocarina, as 
explosões. as transparência e por ai val. À anima- 
cão não chega aos 60 fps., mas mantém os já su- 
ficientes 24-30 ips. na boa, proporcionando uma 
movimentação suave e, às vezes, impressionante. 
Quase não há construção de polígonos na tela (o 
famoso clipping). não que o jogo disfarce com um 
efeito de neblina (fog). como na maioria dos jogos, 
[5] que pparece tudo na tela mesmo. Quando você 
= manda no campo de 
1 Hyrule, por exemplo, 
é possivel ver o cas- 
“ltelo de Hyrule de 
“» Iqualquer ponto. Os 
== 1] únicos objetos que se 
constroem quando 
'você se aproxima são 
personagens e inimigos (além de uns poucos ob- 
jetos). mas o ão de car é permanente. Mas 






















hã também fundos e cenarios que são imagens 
paradas (a Death Mountain vista do campo de Hyru- 


le. por exemplo. & um bitmap), mas geralmente são 


de boa qualidade, como o céu, que até se movi- 
menta. Também contrariando uma grande maioria 
dos jogos de N64, poucos. objetos são sprites 2D. 


Até as árvores são construidas em 3D (ao contrá- 
rio das de Mario 64). Apenas os itens que os inimi-. 


gos deixam e raros outros objetos são construidos 
com sprites. 
Mas nem todos os cenários são Epoigonais 


em Zelda. Há tam- = 
“bém os gráficos PRA S ) 
texturizados. 







mesmo. como aque-[. 
les de Resident Evil. 
Parasite Eve e Final 
Fantasy VII. do 
ocorre quando você É A 2% 
entra em casas, barracas ou coisas do gênero. e 
também em alguns cenários a céu aberto (como 
do lado de fora do Templo do Tempo). Neste caso, 
geralmente você tem uma visão de cima (que faz 
lembrar bastante Final Fantasy VII) que também 
pode ser alternada por uma visão lateral (com o 


aja tr to DOS VP 
sOM 


No quesito “músicas”, Zelda pode decep- 
cionar um pouco no início. pois, por incrivel que 
palete: não há o tema Ale da série, nem na 

TA eee =m apresentação e nem 
Ino jogo. Mesmo as- 
“| sim, hã algumas mú- 
sicas já conhecidas, 

— |mas são poucas. À 
"grande maioria das 
FIRE |composições são 

DPS mesmo inéditas Ape- 
sar disso, O RE musical já conhecido da série foi 
mantido. Algumas das músicas são realmente muito 
bonitas e impressionantes (principalmente se le- 
varmos em consideração que o game é em cartu- 
cho, portanto as músicas são PCM). Isso porque 
todas elas são compostas e supervisionadas por 
Koji Kondo, o mesmo dos jogos anteriores. 

Mas o foco sonoro de Zelda não esta nas 
músicas. e sim nos efeitos sonoros. A quantidade 
e a qualidade deles é de se admirar. Cada local 
possui seus próprios efeitos sonoros caracteristi- 
cos, passando uma ambientação perfeita. Coisas 
que vão desde barulho de vento soprando e chuva 
caindo, até galinhas cacarejando, lobos uivando 
ao longe e barulho de grilos, passando por outros 
maravilhosos sons da natureza, como a água cor- 
rendo ou uma majestosa cachoeira. A profundida- 
de do som também é impressionante, mesmo sem 
ver um morcego, por exemplo, você pode perce- 
ber se ele esta longe ou perto pelo barulho do seu 
bater de asas. Isso é ainda mais notável graças à 
tecnologia Surround adotada pela Nintendo. Com 
isso, O som é dividido em 4 canais (esquerdo e 
direito para traseiro e dianteiro) e, se você ligar 
seu console em um aparelho que tenha o recurso 
Surround (4 caixas de som, no minimo), você ain- 
da pode perceber se algo está fazendo som na 
direita, na esquerda, atrás ou na frente. 

Uma atração sonora é a própria Ocarina. 
Com ela, além das 
músicas que você 
aprende e Link toca 
automaticamente 
após você fazer asfl 
primeiras notas, sep” 
você tiver algum co- [E 
nhecimento musical, 
você pode tocar qualquer música do jogo (ou outra 
que você conheça). O layout dos botões para rea- 
lização das notas está disposto de forma a simular 
a própria Ocarina. E além das notas que você pode 
tocar, ainda é possível fazer distorção usando o 
Analog Stick. 








“nhidos e sussurros que limitam-se & passar um 
efeito de ambien 
“avisos sonoros de Navi, os vários tipos de gritos 








O jogo ainda conta com uma. serie de vo- 
zes diferentes. Mas é claro que não são co! 
ções e sim apenas algumas palavras, gritos, 9 
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ação. “Alguns exemplos são os 





que Link o E e alguns sons que outros personagens | 
emitem. 


O SUCESSO É 


Com tudo isso, é claro que The Legend o 
Eos Ocarina [6] Time deixar de s 
























ximas, quatro pts 
dado Super NES, 


SUCESSO expressado po 
dois primeiros dias de v 
433.623 cópias (contra 31 
Solid, por exemplo, que é um d 
Playstation, com um número q 
dos muito maior que o N64 no J 
tes, onde a base instalada (numero E 
vendidos) é muito maior, só nas dus 
semanas, O jogo já vendeu mais de um! 
cópias. E a meta da Nintendo é vender 5 
de cópias mundialmente até o Natal, tornand 
da o jogo mais vendido do ano (e olha que: 
será vendido pelos últimos 41 dias do ano). 

O sucesso também impulsionou as ven- 
das de consoles NB4, pois muita gente estava com- 
prando o video game apenas para jogar Zelda. No 
Japão, onde a situação do N64 é mais delicada, a a 
venda de consoles na semana de 16 a 2211 (lã o. 
game foi lançado dia 21/11) chegou a 35.419 uni-- 
dades, contra apenas 17.374 de Playstations ven- 
didos. Dominando 41,3% das vendas de console 
naquela semana, uma média dez vezes superior 
às semanas anteriores. 


E ESTRATÉGIA, 
TEM? 


Tem sim senhor. Claro que não podia fal- k 
tar “aquela” estratégia completa da Gamers para 
Zelda do N&4. Ainda mais que o jogo é tão dificil 
para terminar. Se bem que é muito mais gostoso 
você mesmo descobrir as coisas em Zelda. É bem 
mais gratificante e emocionante você ficar procu- 
rando um item por horas e horas e depois conse- 
guir achá-lo. Mesmo assim, você vai poder confe- 
rir os passos para se chegar ao final dessa mara- 
vilhosa aventura. 
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Velocidade é o que não falta para o console da , 
Nintendo, trazendo desta vez a continuação do super game 4 
de corrida de motos futuristas. As corridas continuam as ” 
mesmas, Resera nda Um pouco do estilo Mario Kart, usando 48 

Re R e abusando de armas e Bi 
acessórios para retardar seusad- * 


versários. Os gráficos do game estão 


cepcionando apenas em certos pontos, 
* onde há muita presença de elementos 
| em20D (de longe parece bonito, mas quan- 
| do chega perto, tira o charme do game). 
25º Durante as poses de vitória, seu persona- 
gem fica comemorando fui ponto decepcionante, pois se você prestar 
bastante atenção nos braços dele, vai parecer papel se dobrando. Mas 
tudo bem até este ponto, o que importa mesmo é a diversão...). Os efeitos 
de luz são Perdi s, mas bem que poderiam ficar melhores. Mas nem por isso 
+ | deixa de ser um dos pontos chamativos do game, Ra 
“| do em muita coisa, ERR ET Res 
| como por exemplo, pas- | pe pre + 
| sando por dentro de | 7 
túneis, áreas escure- | aa | 
ES” cidas etc., fica uma | Es 
E verdadeira graça! Falando | 
em túneis, estes são uma verdadeira É 
loucura em determinados pontos de cer- 
tas pistas, deixando você num verdadeiro SS 
turbilhão! A rotação durante os túneis são uma verdadeira loucura, e vai 
ficar uma pergunta no ar: “onde estará o chão no fim do túnel?” Você não 
cai da moto nem nada do gênero, mas se não chegar pelo menos na 
terceira posição, a coisa não vai ficar muito boa. 

Apenas duas coisas não são muito boas, chegando a prejudicar 
muito durante as corridas, uma é a rotação dos cenários (que chega a 
complicar bastante depois de subidas) e a outra é o mapa, algo fundamen- 
tal para games de corrida. A rotação dos cenários é loucura total, e chega 
até a ser divertido, mas em pistas que apresentam grandes subidas fica 
tudo complicado e prejudicial ao seu desempenho (já imaginou você em 
primeirão, se achando o máximo e de repente, no final de uma subida, ter 
uma curva quebrada e você não conseguir virar a tempo? O resultado é 
você perder não só a primeira posição 
Ê Jar pas ET como perder várias posições, tudo isso 
A Eras meras ra Eb, porque os cenários são muito confusos), 
1. chegando até mesmo a não se qualificar 
= por um simples erro que ocasionou uma 
| batida sem muitas chances de ser evita- 
| da. Os cenários são super coloridos e 
€ o. o bonitos, retratando algo bem futurista 
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” não fica fácil de dar cabo da pista. Uma 
coisa que vai incomodar bastante também é quando você esta em altas 
velocidades (em torno de uns 756 km por hora), uma simples e inocente 
batida pode resultar na perda de sua moto, às vezes por causa dos bugs 
existentes no próprio game, como poder atravessar paredes ou mesmo as 
pistas e ter que começar novamente uma corrida. Outra critica que o game 
merece levar é sobre os mapas, algo praticamente necessário em 
games do género (principalmente nos que apresentam muita 


complicação nos cenários). Eles são apenas linhas retas no / É e 
Ss Dna du ara de o a a rrEca “ruraara acelerar 


canto direito da tela, não dando para se orientar por ele quando, 


z 
estiver chegando em Curvas E aro ie a - Â ST TAS RELA AREAA TIRTIFILEIPIPRIPISESIRI PAIRA atirar | É fazendo muita ETR em certas 
muito quebradas ou ruas dividi- | Re 25) B TEITETEITIT FEITIO, PETFAFERRAFEFRSFETFAFESFEFETES frear | ( ocasiões, assim tam bém como 
das. Tá certo que em alguns js gil [Wo Worm /eo o] () a movimentação das pistas, 
preto od ora ED AM nana"! que pode conrone 
Rufo Cheia srs ceavansavimo USAR itens (DE <A ” 
arcades, não apresentam | e) AS. FT 
mapa mas neste amis seria CO sa ret rn SAS Eds Item fora R “ = Ss. I 4 
[o (o) obrigatório | Ls... Mostrar espelho (visão traseira) A 
; a =pz ; ia RE, Th | — 
Mi Etala oe RETO EN ETE AA... auxilia a fazer curvas com facilidade, SS bd o 












= ES apr tda Pia a “rh e 
E Ee ] Ta 
+ a ba) É 
E E Es z - 
E 


| bons (um pouco melhor que antes), de- - 


ide serem bem claros e fra- e GR HF, l (Or Edi teen irao === À ER 


EI LE Va rh. Essas É: 
LISTA DE COMANDOS - E 


o vinho, coisa que não falta neste game é competitividade, 
“o | tanto contra o computador como tirar uns rachas com os 
"4 | camaradas. O jogo permite que quatro jogadores corram si- 
+ | multaneamente (pelo menos assim ninguém fica brigando 

para jogar ou ameaçando desligar o console porque não 
aguentou perder...) mas val pintar mais um pequeno proble- 
fm minha com as várias cores divididas na tela, um verdadeiro 

— eo, 475 | arco-íris na sua TV. É nessas horas que se precisa de uma 
— televisão bem grande, mas isso é um caso a parte. 
A jogabilidade é excelente e precisa, dando respostas rápidas e 

E] necessárias qu Elileto se Pisa sa. O arsenal de armas é aRsiRtç e eficiente 


ASSIS) de uma vez só. Além br 
PP das variadas armas que 
.” você pode pegar, sua super | 
7) moto conta ainda com seus pró- 'G 
"> prios tiros, podendo carregá-los E 
2» | para um dano maior ao inimigo ou BR. 
““mesmo destruí-lo. De resto, basta 
chamar uns camaradas e competir para | 
ver quem é o melhor dos melhores. 








'As duas barras do lado esquerdo da tela 
'sendo que a de cima representa a resistên 
cia da moto e a de baixo representa a quan 
tidade de energia que você pode gastar 
| quando estiver atirando, devem sempre fi- 
car cheias. Toda vez que finalizar uma vol 
ta, suba pelas rampas para chegar na parte! 
luminosa e encher as barras, ou já era 
recarga e a moto pode ir pro saco! 


te as corridas, como poder atravessar O 

chão quando estiver em alta velocidade, ou 

ver as gaivotas entrarem pelo chão. Mas na 
RR pose de vitória, o braço do personagem é 
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Eiir 


E o A nO, 


o Pacomirá MIRO | 


| Velocidade e diversão, são . 

|coisas que você encontra de ; 
imontão neste game, assim Ji 
(como a jogabilidade excelen-, | 

te e os efeitos de luz (apesar 


FR, 
e E dm 


1 j = = ; = ui = a — 
b "O ps 1 a i ã o. 
Eae ms a RR o 





= GELO SEA SD rem mu dd mma, cai DIO e Edo maca dos 


cos, são bem chamativos e MM 
lenvolvem bem as motos e os [A 
Icenários). O game é surpre- 
jendente em termos de R ms” “ 
competitividade, tanto jogan-. 
[do contra o computador rel | 








prsão E 


CTT ———|— —=——— ——— a mão da Puedo 


w: Jogabilidade excelente e u uma 
competitividade fora do co- 
mum, apresentando muita di- | P 
== | versão eoriginalidadeemalta | 
o 
É 
= 






| velocidade 








O mapa não ajuda em nada, 











SUE a terceira versão de Wipeout, desta vez o sorteado foi o 
N64. Um game bem conhecido, devido a sua sensibilidade na hora dos 
comandos e habilidade para poder fazer os circuitos com a mais intensa 
e extrema precisão. A dificuldade nos comandos ainda é constante, 
sendo bem exigente na hora das curvas, a menor batida pode tirá-lo da 
primeira posição (algo que muitos querem em games de corrida, mas 
são poucos os que conseguem tal objetivo). Este game fora lançado 


para Playstation em meados de 96, chamando muita aten- Ria E. 
ção pelos gráficos super bonitos (textura de alto nível, 
detalhada, colorida e com boa resolução) e altissima velo- ERES 
cidade. A primeira versão acaba pintando também para o 
Sega Saturn, não trazendo nada de inovador. Logo depois 
pinta a segunda versão de Wipeout, Wipeout XL, trazendo Elsa 
algumas inovações nos gráficos e nos veículos E 
antigravitacionais. Focando mais desafio, não sofrendo 


muitas alterações nos comandos e principalmente na sensibilidade. A 


jogabilidade exigia muita atenção e perícia, onde o jogador tinha de 
ser bem calculista e rápido (algo que muitos hoje em dia tiram de AS2 
letra). já 
Agora vamos jogar tudo isso de lado e sim comentar fi 
sobre a versão 64, que trouxe alguns elementos bem inovado- [7 
res, como uma nova arma que faz uma ondulação no chão / 
para tirar os inimigos de ação, ou mesmo da sua reta (os cara * 
são uns barbeiros!). Convide seus amigos e jogue contra três de- 
: ii les, só não fique olhando o jogo do outro 
para não se perder. O game em si não 
mudou muita coisa em relação às outras 
versões, apenas foi um pouco melhora- 
da, apresentando perdas e danos, ga- 
Er nhando em diversão de bota diver- 





RR Edo Dória efeitos visuais, mas com a constru- a 
ção de cenário visível demais (chega a apresentar o mes- WMM 
mo problema clipping de F-Zero X, a construção de cená- 
no & feita em alguns lugares, deixando certos buracos). ES 
As armas foram um pouco mais Incrementadas | em E 


050. 4 


DOSMmIOM Es RSS RE SUECA 


[=== ici 


Mevr15S 


E 
usar itens 
visão em 1º pessoa 
auxilia a virar para a direita 
Ene ana A rim Pista a auxilia a virar para a esquerda 
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fes Z| das, dentro do G halenger, você! em-| 
paes 3 | contra os seguintes desafios: | 
Ei -Race- que tem como objetivo ga- 
'nhar a corrida para poder avançar. 
“Time Trial= onde o objetivo é matr 
ar um bom tempo. 
Weapon=o principal objetivo e che- 
EE = gar em primeiro (preferencialmen- 
Pe e ER o Ro de adversário que puder (legal e difícil). 

No Single Race, Time Trial (no menu). e o Multi Player, você escolhe. as 
| categorias que quer jogar (Vector, Venon, Rapier e Phanton), esco- 
| lhendo a pista na qual você quer correr e ope definir o veículo de. 
sua escolha. | 



























cem ae ee em 


quase todos os aspectos, apresentando também novidades. O ponto 
forte deste game é mesmo a possibilidade de tentar superar a todos os 
==euema obstáculos e desafios, como correr contra você mesmo 
LA no Time Trial, tentando quebrar o seu melhor tempo (cor- 

= rendo contra uma cópia de seu veículo). A jogabilidade 

(ainda é a mesma, sempre muito exigente quando pinta 
curvas mais do que quebradas e ferradonas, mas fica 
fácil “tentar” fazê-las com o auxílio do botão R ou Z pres- 
sionado (facilitando a precisão na hora das viradas 
cabulosas), ou tentar pegar o Auto-Pilot, que vai controlar 
sua máquina (como próprio nome diz) automaticamente por alguns se- 
gundos. Certos pontos do game ficaram similares às outras versões, 


— mas o que chega a prejudicar o game é a escolha da opção certa para 


— poder jogar e avançar conforme for ganhando. De vez em quan- 
a do chega a enjoar jogar tantas vezes na mesma pista, 
FE Rendo como objetivo ganhar evitando batidas violentas 
ê 7 nas paredes e veículos. A dificuldade é muito elevada e a 
diversão é ótima (mas poderia ser um pouquinho melhor). 
= Fssumindo, o game ficou bem simples e sem muitos deta- 
de lhes, mas bem que o game poderia ter saido um pouco 
melhor (na parte gráfica). De resto, é diversão mais que 
garantida para quem curte ve- 
locidade e adora fazer o impos- 
sível (se bem que não há 
nada impossível neste 
game, é apenas difícil). 
Game obrigatório pra 
, quem se garante! | 




















| GR ORIAAGO, 
| 5 O f] rº | 
VOGABILDADE À 
ORIGINATIDAD E 
je | DIVERSÃO 
* Novas armas e boa jogabili- 
dade, sempre exigindo o mã- 
ximo do jogador, proporcionan- 
do muita diversão 
” Muita adrenalina e emoção 
em cada corrida 
Caso corra rápido demais, 
é possível atravessar a pare- 


de (erro do game) eexplodiro | 
veículo 


s É, 
' 
DP. 


REVISTA GAMERS SA 





PLANSTATION 


Ri : “q O a jetação Elas não vão atrás de você, mas: 
1 podem dar o bote quando a aproximação fo 
ARS | imediata de sua parte (quando você sai cor 
'rendo e esbarra em uma delas). O esquem: 
para não levar um picada delas é sempre 
o Aa -* andar com Flares em lugares escuros (é, os 
Flares estão de volta também) para não dar de cara com os répteis 
saltitantes venenosos ou ter todo cuidado ao se mover. As aves fam: 
bém voltam, e elas são mais táticas na Ei ER E E 
hora dos ataques, escondendo-se da sua o 
lis (of o jo dir-ISÃo [-olcTo [f:(STo FRVITo o [of o jo doc TR - 
xo de você (se estiver em plataforma ou | | — Ra 
em cima de montanhas) para não seral- º 
| vejada, mas ainda assim elas não são um 
TO! DOS BS TE MPOS grande problema. Um dos inimigos mais E SS 

À aventura não pára por aí, uma das sequências mais espera=»- bestas que você encontra no game são “= “=. 

das chega com tudo, Redor em todos os sentidos. Lara Croftestá os chimpanzés, que atacam no soco (mas os coitados são tão peque- 
DOC DE ass Pp 5 prontaparaasuamaisnovaaventura nos que o dano causado por eles não pode ser comparado a nada), 
a Ee ! ao redor do mundo, encarando os seres estranhos como répteis que cospem líquidos venenosos estão 

maiores perigos de sua vida parajun- presentes também, assim Como as piranhas que, desta vez, atacam 






esa e É o f | | tarquatro pedaços de ummeteoroque ' emcardumes. 
» E E RR > caiuna terra há séculos. Tal meteoro Sangue, o game sempre teve, desde a primeira aventura, mas 
Ros PR ge HS 8 E a se ç | continha quatro estranhas pequenas | tom na segunda aventur aonde haviam os ataques 
| “figuras de RE diferentes, e estas figuras se espalharam em quatro h rm dos tubarões e moréias, faltava sangue den- 
cantos do mundo. Lara está atrás de um destes pedaços, localizado na tro dágua; mas isso também foi corrigido em 
Índia. Ela nem mesmo sabe da importância ou dos poderes que os TR Ill, onde o menor machucado (por pira- 
E quatro artefatos (que aparentemente têm a [of=Toj=Toifo FcTo [=No [= aherar e nhas), deixa muito sangue se misturando com 
multiplicar genes) podem fornecer. | | “aágua. Mas as coisas não param por aí não, 
 Pelofato do game ser de aventura, muitos devem ter [oc] psy (o [o “o game não vai apresentar apenas o inimigo 
que seria igual aversão anterior, trazendo errada iguais ou mesmo bicho, r mas também os seres humanos (que não ganharam tanta inteli- 
uma ligação. YES as coisas não são bem ms — gência assim, mas melhoraram um pouco em relação ao TR Il). Você vai 
aa “assim, à Eidos i inovou bastante o game, encontrar muitos homens (claro que no termo geral, homens e mulhe- 
chegando. aser melhor: que as duas ver- res), sendo alguns muito estúpidos ou de inteligência bem elevada (algo 
sões anteriores juntas (se bem que o game comparado a Natla de TR |, que fazia várias escapadas antes de atacar 
* é praticamente uma mistura das duas ver- a EM nabatalhafinal). Logicamente haverá também pessoas enem 
Sões, juntamente com algumas inovações e novos elêmentoB] que ajudam no desenrolar da aven- | 
E - Qarsenal de armas de Lara está mais incrementado, trazendo tura, servindo de guias ou mesmo 
e armas já conhecidas desde a primeira aventura, como a Shotgun,as | dando conselhos. | 
Uzis ou mesmo as suas S inseparáveis pistolas. Da segunda aventura, é mi 
| ; voltam a Arpoon Gun e a Grenade . | e UÉ 
Launcher. As novas armas são a “SEE 
Desert Eagle, que pode derrubar uma 
* pessoa com apenas um único tiro (a Gas 
arma é tão poderosa que Lara usa as & 
; DD ae 7»: duas mãos para segurá-la), a M16 é | 
substituída pela MPS, um ifle automático militar que causa | 
altos danos, capaz de derrubar vários elementos juntos A LE = E uses, e /| 
em poucos segundos. Você também conta com uma [fi il É UAAIGO) gs: 
Rocket Launcher, que explode qual | ent | | a mo meme 
quer indivíduo com apenas um tiro. O | Dábicos nados (SM RES 
melhor de tudo nestas armas foram | | mm | rarmantesa lantarbananeira | [JOGABILIDADE 
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Os pequenos ajustes feitos no game, | A sssseneemananaunsos agarrar, empur- Re | 0) IG NA l IDA DF 46: 
como a fumaça que sai do cano das | rar, pendurar CRI: A Sea mergulhar” PR) ORICINALIDADE as 
armas, dando um efeito mais realista. || ssse-eser..mmmemn sacararmas Ros E e -mergulho bai- 1 = 

Diferente dos outros Tombs; || — === Rea. rolar >> aja | | Amaisincrívelaventurade 4” 
os inimigos estão mais espertos, com L1 roseracenienesve res olhar, explorar o B1+ cof Se acender | | Lara, trazendo novos movi- | | 

Sp ambiente airtt ' | mentos, efeitos de luz e ar- P 

a inteligência artificial bem melhor. Pelo |: Rel 2 gn... derrapada | a [== | | 


| L2 abaixar, andar de quatro (en- 
| trar em aberturas pequenas e 






Nota”: fique pendurado em algum lu. 


Ri 
' Diversão e muita dificulda- | 6) | | 
gar. Sem soitar o botão X, pressione 


- — menos agora os felinos não vão mais | 
de, com fases gigantescas e “|. 


“ daruma volta desgraçada antes de 































E passagens) | avi 
partir para cima de você, pois ses E: AR E cc rnhaiandar E: E coonio co «BE | £enários muito bonitos 
em surgir de qualquer lugar que de lado (ponha para os lados en- 1 pressionado.Para fazerum mergu- | Lar O cabelo de Lara pareceter 
apresente vegetação densa ou es-| quanto estiver se mexendo) lho olímpico, pule de um lugar bemaito || vida e atravessa o pescoço | 
curidão. Uma das melhores adapta-|  R2 correr (pressio- e durante o mergulho (comando aci- dela de vez em quando 
i 





ne o botão enquanto estiver an- ma), mantenha apenas R1 pressiona- | Os comandos podem ser |, 


| 
[E 
(dando normalmente) Notes de di prEMne R2 para 
|Select in- 

DO cera abrir menu prin correr, apertando | para dar um pe- 
cipal (coloque para baixa, para queno mergulho. 

acessar O Submenu de ajuste e Nota**** saia correndo (R2) e depois | 
es Game) | 7 aperteL2 para dar uma epepaco: E 


eb Epp gm e mematamama 


ões feitas nos felinos foram os ata- 
ques em bandos, armando um cerco | 
ara ci ima de você em diferentes di- 
ações (quando em campo muito 

aberto). | 
A Existem novos inimigos ani- | 
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As viagens pelo mundo ainda continuam, mas desta vez, você 
vai poder escolher o próximo ponto do globo terrestre, no qual pretende 
explorar (excetuando o ponto de partida). 

Você vai poder escolher entre as ilhas no sul do Pacífico (onde 
o clima tropical e a beleza dos cenários enchem os olhos, passando por 
cavernas e lugares sombrios cheios de ar- mta 
madilhas), Nevada (no meio de um deserto a 
traiçoeiro onde cobras podem estar em qual- 
quer lugar) ou em Londres (onde o clima som- 
brio da escuridão serve de proteção para os 
iminentes perigos que podem surgir). Doi RE 

Uma das partes que vai elevar a po Nenida Da 
adrenalina dos jogadores e jogadoras é a cidade de Londres, onde Lara 
começa em ci ma, dos telhados, trajando roupas pretas (e bem 
3 coladinhas), enfrentando gangues nas estações 
| do metrô ou mesmo correr o risco de ser atro- 
à pelada pelo metrô (não, você não leu errado, ela 

* pode morrer atropelada), além de sair no tiro e 
=“ na porrada com um atirador de elite nos telha- 

: a EE | dos e subir até o topo de um prédio em busca de 
um dos arioiatos. que se encontra em poder de uma mulher. 

Nos demais lugares, como em Nevada, a mina chega a ser 
presa. Dentro da prisão, você pode fugir do guarda que vai escoltar 
você na porrada (se ficar parado), provocando uma pequena fuga em 
massa com os outros presos, que esmurram o guarda; também poden- 
do explorar a tão falada Área 51... No Sul do Pacífico, você vai encontrar 
homens de uma velha tribo que querem impedir a entrada da gata. Fora 
muitos outros detalhes, você vai parar nas gélidas planícies da Antártida 
entre outras surpresinhas que cabem a você 1 =) 
descobrir. | o a E 

Na fase Coastal Village (Sul do Pacífico), pe 
sagem é muito bonita. Você pode nadar entre 0| 
cardume de peixes para procurar uma chave 

















que vai servir para abrir a passagem secreta | 
dentro da cabana, na praia. 
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Sem dúvida o game ganhou muita dificuldade, exigindo o maxi=: 


mo de atenção para cada novo ponto que avança. Podem haver frestas 
ou passagens secretas, ocultadas por arbustos ou abaixo do solo: 
Cavemas e passagens subterrâneas ganharam muito mais definição, 
juntamente com os efeitos de luz feitos pela iluminação dos flares quan- 
do acesos. As cavernas estão bem mais sombrias e sinistras, ocultan- 
do grandes perigos. armadilhas e pegadinhas novas. Como exemplo, 
há o labirinto da quarta tela da Índia, onde você vaga por um verdadeiro 
labirinto cheio de caminhos alternativos com armadilhas diferentes. 

Apesar de não mosirar muitos estágios (visualmente no mapa 
mundi), você vai se acabar de tanto procurar cada secret nas fases. 
Alguns secrets estão quase impossíveis de serem encontrados, às 
vezes obrigando-o a voltar a fase inteira para poder pegá-lo, ou mesmo 
arriscar a vida. O melhor nisso tudo é que os secrets por cada fase são 
indefinidos, isso quer dizer que não vai mais ter aquela frescura de 
encontrar três por cada fase. Agora algumas fases podem ter cinco, 
seis ou às vezes nenhum, abrindo mais campo para a diversão e não 
para a obrigação de encontrá-los. 

Encontrando todos os secrets, você vai pode explorar uma 
nova fase, assim também como poder brincar de corrida de moto no 
quintal da pequena mansão de Lara. Para se completar um fase, serão 
necessários uns 30 minutos (se você não ficar vasculhando as coisas) 
ou mais de uma hora (se decidir procurar tudo e não morrer). Para 
aumentar o desafio, a Eidos mesclou o esquema de save game das 
outras duas versões. No TR |, você era obrigado a encontrar cristais e 
salvar naquele momento, isto é, se não estivesse com paciência para 
voltar depois de concluir boa parte da fase. No TR Il bastava abrir o 








criatividade, encaixando cinco novos meios para se mover, sendo uns 







JA casa de EEE melhor ponto para se treinar (você não deve estar com | 


passaporte (dentro do submenu) e escolher a opção save game. Agora 
você vai ter de encontrar os cristais, mas não sendo obrigado a salvar 
no momento, pois eles podem ser armazenados e transportados com 
Lara. Desta forma você vai ter o esquema dos dois games anteriores, 
encontrar os cristais e salvar onde e quando quiser. | 

O melhor de tudo isso é que se você morrer, você volta do ponto 
onde salvou (só não cometa o vacilo de salvar quando estiver caindo 
para a morte ou indo para um lugar sem saída ou retorno). Todos os 
saves podem ficam em um único bloco do seu Memory Card. Além dos 
saves, você pode conferir o desenrolar da história, escolhendo a opção: 
“So Far”, que vai aparecer depois que você desliga o video game (claro 
que, avançando umas duas fases ou mais fases para ver os diálogos e 
acontecimentos). 

Às viagens podem ser bem agradáveis ou desafiadoras quando 
se anda com algum outro meio de transporte. A Eidos não economizou 


bem rápidos e divertidos. Lara agora poderá andar numa moto de quatro 
rodas, o esqui motorizado (do game anterior), caiaque (uma espécie de 
canoa com lugar para uma pessoa, para quem não sabe), barco mini- | 
cart, propulsor aquático. Enfrentando os maiores desafios no solo ou 
se ua um Sha ae apenas pala niguem botar defeito. | 





os mesmo reflexos de antigamente). A mansão de Lara está maior e mais | 
bonita, apresentando alguns segredinhos como chaves ocultas. O giná- DR 
Isio da sala de treino no andar de baixo ficou bem mais complexo, com [R 
Imais apetrechos que vão ajudá-lo a treinar. O legal também é que você 
pode escutar música na casa da mina, basta chegar na sala com apare- | 
lhagem de som (se bem que há mais de um aparelho) e acionar o switch. | 
Os efeitos de luz e transparência ficaram muito bons, só não invente de | 
entrar ento da lareira, ou vai virar churrasco, 


E mil 
er 


a cg mo DR 


NO SEVERO jardim da mansão de Lara há um AMIDO SEE ireihio onde você 
pode testar suas habilidades, com direito a registro do tempo que você | 
leva para concluir todo o percurso. Você vai usar de todas as habilidades 
da mina, corrida, subir paredes, andar pendurado em tetos... etc., O 
melhor ainda é que hã o mordomo dela que serve como alvo. No final do 
caminho de obstáculos, você ainda vai ter de acabar com os alvos na | 
base do tiro, não avance demais ou já era os alvos. Evite atirar no mordomo, | 
ele serve para atrapalhar (caso atire nele, ele se protege usando a ban-| 
deja). Caso queira ir embora, siga para O portão e abra-o, | 


- ps E pm p= “E pads a a a Po A a Ea 
bh E [ [% A € E i E 1º E E: q Ma] ns A | |] | : ho 1] Í ) f E À | Ç A 
RR E EN, nm er "o PO ki | k ça E Lp 4 = J 


De certa forma, os gráficos chegam a agradar, mas ainda assim 
ficaram devendo bastante. Não saiu aquilo que falaram tanto de gráficos 
em alta resolução (isso só fica válido para a versão de PC, onde os 
corpo de Lara está completamente arredondado e bem mais definido, 
um verdadeiro espetáculo). Para falar a verdade, você vai logo notar 
que os gráficos são os do game anterior, sofrendo algumas ae = 
quando a personagem está de frente para a tela (onde você porgriaa 
be todas as curvas de Lara). Os cenários mesclan-se bastante 
com os itens, deixando-os quase invisíveis. O cabelo de Laratam-. | 
bém ficou estranho, podendo atravessar o pescoço da mina ou d r 
mexer-se até demais. Ela também esconde itens maiores que sua. d] 
mochila (espadas gigantes ou mesmo levar uma porrada de /: ne ; 
itens como seu arsenal) e coisinhas manjadas. E adm 

Apesar destas mentiras, o game é obrigatório para Ei SR 
quem não abre mão de uma boa aventura. ao 
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PLAYSTATION + 





Cá estamos para mais uma parte de 
nossa conhecida estratégia de Parasite Eve, 
“o Cinematic RPG da Square para Playstati- 
on. Nesta edição abrangemos o terceiro dia 
da aventura de Aya do início ao fim. Neste, 
você ficará surpreso com novas revelações, 
ao mesmo tempo que estará intrigado por 
mistérios que 
JU ido [E d= [o RR dd: | 
fo jof=Mo [D[=W=[jt- Non 
gando a versão 
japonesa, não se 
esqueça de ter 
sempre a mão a 
Gamers 31, pois| 
nela estão todas fm WP 
as tabelas com *..&s 
traduções e blá- 
blá-blás. Vamos 
então à estraté-d 
gia. 



















Obs.: a tradução mais 
correta de jSix é “Seleção 
NEUTETR 

seleção. Á Bio ELO 
selectione.] S. f. 1. Ato ou 
jefeito de selecionar; 
escolha fundamentada. (...) 
+ |...) Seleção natural. Biol. Sobrevivência das 
variedades animais e vegetais mais adaptáveis, com 
o sacrifício das menos aptas, que terminam 
desaparecendo. 

HOLANDA FERREIRA, Aurélio Buarque de 

Novo Dicionário da Lingua Portuguesa . 2º Edição 
(revista e ampliada) . Rio de Janeiro . Editora Nova 
Fronteira Limitada . 1986 : 
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Recapitulando: após 


uma batalha com Eve, 


Aya, atordoada, acorda 
em um lugar desconhe- 
[oito [0 == [o7=]o[= o |=I-jpjo jo dia 
do que um tal de Kunihi- 
ko está tomando conta 
dela. Kunihiko é um ci- 
entista japonês que veio 
a Manhattan para saber 
mais sobre o incidente 
envolvendo mitocôndri- 
as, pois ele presenciou 
l[ooMo=|f=[oi(o [oW gl opa E-|of-(or 
Aya estã confusa e com 
Wigat= Moi dEi=No[=Nio [cigiilo Feto [=8 
não sabendo mais o que 
é capaz de fazer e te- 
mendo que possa ma- 
chucar pessoas inocen- 
tes. Isso porque ela é a 
única não afetada pelos 
ojoo[=|d=[-Nio [= =37 [Mo T=lan 
sando assim, ter um 
monstro como ela imi- 
nente dentro de si mes- 
ma. Voltando à estraté- 
gia: quando Aya levan- 
tar-se de manhã, abra o 
baú com Bullets +30 e 
saia da sala. 





te tejo [= Moo foi at if Ta fo [o Ro E TS: 
por sinal ficou ali a noite 
inteira guardando o sono 
dela. Daniel chega com 
a viatura e fala para Aya 
se apressar que ainda 





há muito o que fazer, 
mas ele sugere que an- 
tes ela passe na loja de 
armas que tem ali perti- 
nho. Assim sendo, siga 
para a direita na direção 
da loja de armas. A loja 
está trancada, mas Da- 
nigl consegue resolver 


k com o seu “jeitinho” de 
| entrar. 


ER Ter FE E 





Dentro da loja de armas, 
você vai encontrar al- 
guns itens. À esquerda 
da prateleira de armas 
inferior você encontra 
um baú com Tool, mais 
à direita, no canto inferi- 
or da sala, outro bau 
com Bullets +1, já no baú 
atrás de Daniel há um 
Range +1. Na parte su- 
perior da loja, bem no 
centro, você verá dois 
quadros, um vermelho e 
um verde. No quadro da 
direita, o verde, você 
encontra a Machine Gun 
M11 e no quadro es- 
querdo, o vermelho, está 
o Club 2. Mais à esquer- 
da dos quadros há um 
outro bau com Bullets 
+15. Depois de pegar 
tudo isso, saia da loja de 
armas e siga para a di- 
fjjtc o [=Molafo[=NDE = 
tacionou o carro para en- 
contrar a farmácia, como 
Maeda havia dito. 





você encontrará um baú 


pre elo] dd=To [o JAN =ETo (BTcido [o] 
contendo uma Revive 
il=jo | [ojlal=R=Ho]Ulido Mn fo Rio Jojo) 
o [o Moo ld á=1o [0] Mol=]ajif=] Rojo ljy 
uma Recovery Drug 2. 
No topo da sala, à es- 
querda, hã uma porta. 
Abra-a e você encontra- 
rã uma subsala com 
mais dois baús, um com 
Tool e outro com CR 
Evade +1. 









Entre pela porta diantei- 
ra direita do carro e siga 
para o Museum. Maeda 
procura por um lugar 
com um centro de. pes- 
quisas, para fazer um 
experimento que, diz 
ele, pode ser relevante. 
Aya sugere o laboratório 
do doutor Clamp no Mu- 
seu, pois lá há bastante 
equipamento. Daniel, 
relutante, diz para ir à 
qualquer lugar menos lá. 
Aya o tranquiliza que, 
(70 pio R(ojo Di=Ho [=Nf=io(o)| [18 
Clamp já deve estar bem 
longe da cidade. E com 
Isso Os três seguem para 
o tal laboratório. 


da ERA ve A ER 
A Ma o 


Maeda fica empolgado 
com a quantidade de 
equipamentos do pes. 
queno | laboratório. 
Quando Daniel pergun- 
ta, Maeda revela o que 
ele quer testar. Cami- 
nhando na direção do 
microscópio, Kunihiko 
diz que conseguiu extrair 
uma substância gelati- 
nosa da roupa de Aya 
(não, não é aquela man- 
cha de um certo vestido 
que deu o que falar, e 
ainda está dando, sem 
malícia) que parece con- 
ter células de Eve. Ele 
lembra ainda que, no ni- 
vel celular, o poder dela 
não pode ser tão gran- 
de quanto o que ela tem 
em seu corpo inteiro. 
Então, misturando uma 
amostra de seu sangue 
a substância gelatinosa, 
Maeda verifica estas cé- 
lulas no microscópio e 
confirma o que ele já 
desconfiava. Aya per- 
gunta o que se passa e 
Maeda diz para que ela 
veja com os próprios 
olhos. 












As mitocôndrias Eve 
logo flutuam em direção 
ao núcleo da célula e o 
domina sem resistência 
alguma. Assim acontece 
com todas a outras cé- 
lulas, e é desta maneira 

- Que Eve consegue O 
controle sobre os seres. 
Maeda explica que mito- 
côndrias comuns nunca 
teriam o poder de con- 
trolar O núcleo, mas que 


as mitocôndrias de Eve 
soireram um processo | 
evolucionário tão grande 
que concedeu este po- 
der a elas 


k] 
| 
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Maeda explica que, nor- 
malmente, as mitocôn- 
drias necessitam de oxi- 
génio quando elas ge- 
ram a energia chamada 
ATP e que este oxigênio 
é buscado no núcleo. 
Sem a reserva de ener- 
gia gerada pelas mito- 
côndrias, o núcleo não 
ojojo [5 lafoifo pf= | = ão IE] 


maneira as duas orga- 


nelas ajudam-se simul- 
taneamente. Mas neste 
caso, parece que Eve 
adquiriu o poder de re- 
verter esta relação sim- 
bionte, por evolução ou 
mesmo mutação. Kunihi- 
Aço Ec T=7o [UT Mo [hA<TaTo [oo [DT= 
mesmo com uma peque- 
na quantidade de célu- 
las ela já tem um certo 
poder, imagine com o 
seu corpo inteiro. Aya, 
num impulso curioso, 
pede para Maeda testar 
as células dela, pois ela 
quer saber porque é a 
única com poder para 
enfrentar Eve. Kunihiko 
então tira uma amostra 
de sangue de Aya e fica 
surpreendido com o re- 
sultado do teste. 
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O núcleo das células de 
Aya parece ser diferen- 
te. Quando as mitocôn- 
drias de Eve tentar do- 
minar o núcleo, este, por 
alguma razão, oferece 
resistência e elimina to- 
das as mitocôndrias. 
Maeda conclui que as 
mitocôndrias de Aya es- 
tão gerando mais ener- 
gia para o núcleo de 
suas células, como se 
elas tivessem protegen- 
do o núcleo das mitocôn- 
drias de Eve. Daniel per- 
gunta porque as células 
Aya têm este poder. 


Maeda cita a teoria do 
“Gene Egoista” de Ri- 
chard Dawkins que diz 
que “os genes agem de 
uma maneira para pre- 
servar e garantir a sobre- 
vivência das espécies”. 
Levando isso em consi- 
o [57 (ot= [o RUE) [Mola T=To |: DE 
conclusão de que Eve 
estã tentando destruir 
todas as mitocôndrias 
exceto as dela mesma. 
Em resposta à isso, as 
mitocôndrias de Aya de- 
senvolveram o poder de 
se rebelar. Daniel per- 
gunta por que só Aya 
tem este poder. Kunihi- 
ko apenas enrola e diz 
que isto parece seguir a 
ordem natural das coi- 
Sas, mas ele não sabe 
bem porque. Neste mo- 






mento entra alguém na 
sala surpreendendo-os. 


aê 
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E o Doutor Clamp, que 
elglig Moto Elofof= ico goma m 
zendo “O que vocês es- 
tão fazendo no meu la- 
boratório?! Isto é inva- 
são!”. Daniel, surpreso, 
pergunta “Por que você 
não saiu da cidade ain- 
da?!". Clamp, de imedi- 
ato, rebate “Eu estou 
perguntando por que 
vocês estão no meu la- 
boratório...!!”. Daniel fica 
embaraçado e Aya ten- 
ta consertar tudo, dizen- 
fo oo [D[=M g=10"=]0]=|D Mo igo -igio 
para evacuar a cidade e 
que Clamp deveria ter 
o Jo T=[o [=TolTo [o o Ni Co To [E [= o [= 
recolher. Hans Clamp 
diz que os policiais é que 
estão corrompendo esta 


- bela cidade. Maeda ten- 


ta se desculpar, dizendo 
que foi o culpado pois 
ele é que pediu aos dois 
que o levassem até o la- 
boratório, e que ele é um 
cientista do Japão. O 
doutor percebe que há 















algo em seu microscópio 
eletrônico e verifica. 


L. 


Ele parece ficar surpre- 
so com o conteúdo e 
pergunta onde Maeda 
conseguiu esta amostra. 
O cientista apenas enro- 
la e diz que não sabe. 
Hans pergunta se Mae- 
da está achando que ele 
é um idiota, e resolve 
perguntar para a oficial 
Brea. Então ele começa 
a fazer uma série de per- 
guntas a Aya: se ela sen- 
te alguma mudança em 
seu corpo, se ela sente 
um calor estranho, se 
ela desmaiou alguma 
vez recentemente. 








o o | 
Neste momento Daniel 
vê uma lista no monitor 
do laboratório e resolve 
verificar, descobrindo 
que o nome de seu filho 




















esta na lista, assim 
como o nome de sua 
esposa, Loren. Então ele 
fica louco, exigindo uma 
explicação de Clamp, 
que rapidamente desliga 
o computador, como se 
estivesse escondendo 
alguma coisa. É aí que 
Daniel fica realmente 
[o [=iefotolgiigojF To (o Ml aT= io t=]ajo [6) 
o doutor pela gola e exi- 
gindo uma explicação. 
Clamp apenas diz que 
não deve explicar nada 
aele. Aya pede para que 
Daniel mantenha a cal- 
ma, e ele, mesmo relu- 
tante, solta (ou joga) o 
doutor. Hans então orde- 
na que eles saiam ime- 
diatamente de seu labo- 
ratório. Quando todos 
saem, Clamp diz que “é 
muito tarde, é muito tar- 
de para fazer alguma 
coisa agora”. 


Siga agora para o 
N.Y.P.D.. Daniel ainda 
está com raiva, Ava per- 
gunta o que era aquela 
lista e Maeda explica. 
Era uma listagem do tipo 
HLA, uma lista para ver 
se os Órgãos serão rejei- 
tados quando transplan- 
tados. Daniel pergunta 


por que diabos os no- . 
mes de Ben e Loren es- 


tavam na lista. Maeda 
explica que era uma lis- 
ta com pessoas de HLA 
compativel. 





ci ah a 
Fr da (ES LIÇÃO E dptr 
o my E ai 


mento de Polícia, tudo 
[elejt= Mo [5153 (O (o [o Ric | o [o No O 
alguém passou por ali e 
causou tudo isso. Eve 
provavelmente. Aya diz 
para Maeda e Daniel 
esperarem enquanto ela 
verifica, mas Daniel diz 
que não vai sentar e es- 
perar que esta coisa 


ra 
EM! 




















Ão chegar no Deparia- 
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jo ME RE RE ERAVE! 
preocupada com Daniel, 
sai atrás dele, mas é 
então que Maeda a cha- 
ma e entrega um pre- 
sente, o item especial 
Hamaya, que é um me- 
dalhão da sorte do Ja- 





Logo que chegar no cor- 
redor principal, examine 
odeio] do Tolo [of o/o)|foi!=|et= [o [0 
duas vezes para ganhar 
Bullets +6. Então entre 
no vestiário dos policiais 
(aquela sala com armá- 
rios, na parte de baixo à 
esquerda do corredor 
principal). Fale duas ve- 
zes com o policial caído, 
que está morto, mas tem 
Bullets +6. Verifique en- 
tão os armários de cima. 
(O = =To [Dio [o Ro Fo [ds it=] 
para a esquerda, tem um 
Hecovery Drug +3e o 
quarto tem um Recovery 
Drug +2. Um dos armá- 
rios da esquerda está 
trancado, marque este 
local que você voltará 
aqui em breve. 





Saindo do vestiário, 
você poderá descer, 
mas na sala de reunião 
e do chefe Baker apenas 
estão Warner e um poli- 
cial, que dão apenas in- 
formações. Então desça 
a escada para o depar- 
tamento de armas. Cui- 
dado com alguns inimi- 
gos novos que surgem. 
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Ao entrar na sala de ar- 


mas, Aya percebe que 
Wayne está assustado e 
que seu chefe, Torres, 











-Fale com Nicks no cor- 


esta caido no chão. 
Wayne diz que um ca- 
chorro louco veio e pe- 
gou Torres. Torres, ago- 
nizando, diz para Aya 
“El, Aya. Adivinha... Eu 
dei mancada, hein?...”. 
Wayne pergunta Por 
que, por que você não 
atirou, cara!?”. Torres diz 
“não uso uma arma des- 
de... e Wayne completa 
“Desde que sua filha le- 
vou um tiro?- Torres, 
você não pode culpar as 


“armas por isso!”. Torres, 


mal conseguindo falar, 
diz “Eu... acho... que 
você... está certo. Way- 
ne... Você toma conta 
deste lugar, agora..”, & 
morre diante dos olhos 
de Aya e do inconforma- 









Dani OR ERR pu a pi al Mada 


OB oEê 


Wayne entrega a M92F 
a Handgun de Torres, 
para Aya. Ele não usa a 
arma há anos, mas sem- 
pre a manteve inteira. 


Wayne continua com os 
mesmos menus que ele 
tinha (guardar equipa- 
mento, itens e entregar 
Garakuta). 





Se você for para o canil, 
encontrará a policial Ca- 
thy caida e ferida, dizen- 
do que a cadela Sheeva 
enlougueceu e fugiu e 
que Ben saiu atrás dela. 
Fale novamente com ela 
e você ganhará Bullets 
+6. Quando sair do ca- 
nil, você verá uma cena 
(ola [o [W=1-]nR= it Melo ldf=| p/o (6) 
atrás de Sheeva. 
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redor e ele fala para 
você ir atrás de Ben, que 
subiu as escadas, além 
de dar Bullets +15 para 
Aya. Ao invés de subir a 
escada, siga para a sala 
de convenções, no final 
do corredor, para pegar 
a Cm Vest (rev), só en- 
tão suba. . 


Emntama | 


mem PBS O , 
Exa! e fl: ud! à 


Fale com o policial ao 
subir a escada para ga- 
nhar Bullets +6. Agora 
entre pela porta à direi- 
ta (logo depois da grade) 
para entrar na cadeia. 
No primeiro baú, no can- 
to superior esquerdo, há 
um PE Defense +2, e 





dentro da cela inferior 


direita, tem um baú com 
polo) Mbicjojoj=fo [=D ol-forc ido ro 
dois itens, saia da ca- 
deia e prossiga para a 
esquerda pelo corredor. 
Ao passar para a próxi- 
ma área, seguindo pelo 
corredor a esquerda, 
você verá mais uma vez 
[=]=oM alo [oR=hif= 80 [SRS 
va, mas desta vez ele 
estã em perigo ainda 
maior, pois os monstros 
estão atrás dele. 


MPE LEDS A vrERiE AS 


Entre na primeira porta 
que encontrar na próxi- 
ma área. Na sala de in- 
terrogatório, dois mons- 


gelo to o [NT=]o [g= [lo Rito [ço 


destrua-os. Agora abra O 
bau no canto direito da 
sala para obter uma Re- 
covery Drug 3. Entre na 
saleta da direita pela 
outra porta e pegue a 
VVeapon Store Key exa- 
tamente onde há um 
pontinho amarelo bri- 
lhante (não, não é um 


fc tale Felgjo jogo [== or [g=/ fo) E 


Esta é a chave pata o 
depósito de armas, que 














fica no subsolo, perto da 
seção de manutenção 
de armas. Então desça 
para lá. 





Agora que você já tem a 
Chave, entre no depósi- 
to de armas. O primeiro 
baú, do lado esquerdo, 
tem uma Machine Gun 
MP5SK. Há mais dois 
baús no fundo da sala: 
o da esquerda contém 
um Tool enquanto que o 
da direita tem um Attack 
Power +1. Passando por 
aqui, volte então para o 
jogo normal. 





Agora, ao invés de en- 
trar na sala de interroga- 
tório. passe direto pela 
esquerda e entre no es- 
critório. Sobre a mesa há. 
um pequeno baú com 
Recovery Drug 3 e um 
telefone para salvar o 
seu progresso, enquan- 
to que do lado direito da 
sala (perto da porta) tem 
um outro baú contendo 
um CR Evade +1. 


Fado: 
Er 





E, 
p= FR [REST E: E 
O EM ER SAN | 






Agora prossiga pelo cor- 
ácjo [o din iig= Do E =joigito Tito = 
a sala de interrogatório. 
Outra cena com Ben é 
exibida. O garoto está 
Elolg=[or= (o [o Mofo ps RC] a T= [==] 
quando o chefe Baker 
chega e o afasta da ca- 
dela. Ben tenta resistir 
dizendo que Sheeva 
está doente, mas Baker 
alerta que esta não é 
mais Sheeva, que Eve a 
transformou num mons- 
tro. 
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AM o0]0] fc ot= o [=][- No To] [[6/f=]| 
não mais existe. Em seu 
corpo, mutaciona-se 
uma criatura horrenda, 
com três cabeças, chi- 
ires, patas enormes e 
uma calda ameaçadora. 
Baker tenta proteger 
[=/=] ao [Sjoj=lf=igjo (o foro ajig= o 
monstro, mas suas balas 
acabam e não surtem 
efeito algum. Parece que 
os dois estão encurrala- 
dos e prestes a serem 
devorados, ou coisa pior. 
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Siga pela primeira porta 
eo [[g= it) o [ooo á= 0 [o iate, 
qual você acaba de en- 
trar (Ben e Baker ainda 
podem esperar um pou- 
quinho). Esta é a enfer- 
maria. Fale com a dou- 
tora que ficou encurrala- 
da pelos monstros nes- 
ta sala. Aya diz que é 
mais seguro para ela fi- 
car na enfermaria. À 
doutora então oferece 
alguns curativos para 
ajudar Ava, se quiser re- 
cuperar energia, escolha 
[el gjt= (o Wo]dlgal= Ile Mojo for=[0) 
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suba. Você encontrará 
um policial caído. Fale 
[0/0] pp R=][-Mo E [> RW To [o aliás ig 
do, lhe entregará a Lo- 
cker Key, que é a chave 
para o seu armário, mor- 
rendo em seguida. 
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Lembra do armário tran- 
cado no vestiário? En- 
tão, desça para lá e, já 
que agora você possui a 
chave, abra-o para con- 
seguir um 
Tra(ding)Ca(rd). Suba 


novamente depois dis- 
So. 





Volte para o corredor 
onde está o policial mor- 
to que lhe entregou a 
Locker Key e, desta vez, 
suba para achar mais 
uma sala. Lá dentro você 
encontrará um monstro 


maçã jo 
pare do | 
“Er 


maior que os normais. 
esta 6 a fera que matou 
Torres, e ele está fazen- 
o [oo Maas :jpa o o /o pao E ig 
policial. Destrua-o, to- 
mando cuidado com 
seus ataques de longo 
alcance que tiram um 
Jojo Jor [o [oo [==] of=] go li =5 
com isso, ganhe um Ri- 
fle SG550. Agora peque 
o of (U Mo [P/M icjt- Mo [o To 6) 
o [id=lito No [= i= FR eo a ji= Tato (o) 
um Defense Power +2, e 
verifique o corpo do po- 
licial duas vezes para 


obter Bullets +6. Não 


«saia desta sala ainda, 


verifique o canto superi- 
or direito e você encon- 
trará uma passagem se- 
creta que leva a uma 
outra sala. 
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Nesta pequena sala 
você vai encontrar mais 
um baú, contendo desta 

vez uma N Jacket. Ago- 
ra volte para o corredor 
onde está o policial mor- 
(o=Ne]gel=ilot-Ma/=|[-No|[g=15 
ta. 
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Entre pela porta no final 
do corredor (não a da 
esquerda) e você encon- 
trará o necrotério. En- 
frente mais uma simples 
batalha aqui para ga- 
nhar duas Recovery 
Drug 3 e uma Almighty 
Medicine. Agora saia 
desta-sala e entre na 
porta à esquerda, pros- 
seguindo por mais um 
Lolb id co o(a gí-[o [o] Moj-iy-Moin[=E 
gar onde estão Ben e 
Baker, encurralados 
pela terrível criatura. 
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Baker está ferido. Ben 


avisa Ava que aquela 
não mais é Sheeva, ela 
se tornou um monstro. 
Ava então vem com o 
manjado“Vamos lá! Sou 
eu quem você quer!”. 





CERBERUS: 400 HP 
(of= o =[07= No [= o7= 1) (0) 21010 
HP (cabeça da esquer- 
(o =) R=86)0] 08 m| nl (os lo]=Tot=No [| 
e ifd=ijt=)) 

São três alvos para você 
destruir, as três cabeças 
do monstro em que 
Sheeva se transformou, 
Cerberus. A cabeça do 
meio, que contém maior 
HP é a cabeça que pode 
curar as outras, então é 
a que você deve destruir 
primeiro. Cerberus tem 
ainda três tipos de ata- 
que. O primeiro é o ata- 


que em que ele lança o 


corpo contra Aya. Facil- 
quisigusdo [SEE To [0 EAN o Tels: 
já estiver correndo para 
follf=(o [oo [Nicole [o M=|[=Ninitei 


ar este ataque. Se ele 


Flgfetido Neo golo RAVE = 
tiver parada, ela não 
conseguirá desviar mes- 
mo que comece a correr. 


“Então fique se movimen- 


tando a batalha inteira. 
O outro ataque é um raio 
El too e= Mojo jo [= Mo l-15 
ceber claramente quan- 
do ele vai fazer este ata- 
que, e então se prepa- 
rar para correr no senti- 
do horário ou anti-horá- 
rio em volta de Cerberus. 
Com isso você tem tem- 
ojoMe[=RTojo)f-Woj-lf= Mo [=EO 
ar-se do raio. mas algu- 
mas vezes este cruza a 
tela inteira, então é bom 
que você faça desta 
maneira para ter mais 
tempo de desviar. O últi- 
mo ataque é um raio pur- 
púreo que cobre pratica- 
mente a tela inteira. É 
praticamente impossível 
desviar deste ataque, a 
não ser que você esteja 
em um canto da sala e 
Cerberus no canto opos- 
to. Então você será qua- 














Handgun M9(rev). 





se obrigado a tomar este 
dano. Use uma proteção 
que tenha Autoheal para 
prevenir uma morte sú- 
bita. Ataque somente 
depois de desviar de um 
ataque. Lembre-se de se 
concentrar primeiro na 
cabeça central e só de- 
pois nas outras duas. Se 
demorar demais, Cerbe- 
rus vai bater em Aya en- 
quanto ela ainda está 
atirando, então tente ser 
rapido. Depois de derro- 
tá-lo. você vai ganhar a 
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de três cabeças, corra 
para Baker e Ben. O 
chefe de polícia foi feri- 
do enquanto protegia 
Ben, mas o garoto está 
bem. Neste momento 
chega Daniel desespe- 
rado por seu filho, per- 
guntando o usual “está 
tudo bem””, Ben diz que 
o capitão Baker o esta- 
va protegendo, e Daniel 
agradece, Ben pede : 
para Aya acabar com 
quem fez isso com 
Sheeva, seja lá quem 
for. 


Finda-se assim o tercei- 
rodiada bus- 
ca de AyaS Vo 
pela verdade E &. 
em seu pas- cs 
sado, pela 4 É. 
sua verda- “seg 
deira per- 7. 
EJojaf=i|(o [= (o [= 
e, talvez, pela 
salvação da humanida- 
de. Apesar das novas 
revelações no laborató- 
rio do doutor Clamp, 
muita coisa ainda ficou 
no ar, e nossa aventura 
começa a ficar cada vez 
mais intrigante. Não per- 
ca a continuação desta 
matéria na próxima edi- 
ção. 
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* Cad “Algum tempo depois da última tentativa 


de obter todos os cristais e tentar dominar uma ilha tropical, 
mais uma vez Dr. Neo Cortex se vê em baixa, sem idéias de como” e 
vai ter poder absoluto sobre a ilha, para depois dominar o mundo, tudo isso graças 
a Crash. 

Em alguma parte do espaço, uma espécie de nave caina terra, exatamente 
na mesma ilha onde se encontra o derrotado Dr. Neo Cortex. Um vulto azul ergue-se 
dos destroços, aproveitando a liberdade. Uma gargalhada soa por toda ilha, chegan- 
do aos ouvidos de Crash e sua irmã Coco... opa, e também chega aos ouvidos da 
máscara Aku Aku. 

A máscara Aku Aku logo percebe que a gargalhada é de Uka Uka (a 
7 máscara do mai). Todos que estavam relaxando fora da 
cabana entram em disparada. Aku Aku conta a história 
sobre Uka Klu... quer dizer, Uka Uka. Enquanto isso, Uka 
Uka passa uma bronca em Dr. Neo Cortex, por ter falhado 
pela segunda vez em tentar adquirir os cristais e usá-los 
como fonte de força para dominar o mundo. Cortex defen- 
de-se dizendo que a culpa não foi sua, mas sim de Crash. 

Ulka Uka recruta um velho amigo, chamado Dr. Nefanious 
Tropy, criador de uma máquina do tempo (sempre tem um minuto 
sobrando pra ele), usando-a para voltar ao passado e pegaras. 
gemas e os cristais para mudar o futuro. Aku Aku comunica que 
Uka Uka, Dr Neo Cortex e Dr. N. Tropy devam ser detidos antes - 
que as coisas se compliquem e o mundo seja, finalmente, domi- A 
nado. 






Mais uma vez o mascote da Sony dá as caras, na terceira versão 
= do game de aventura mais louca de todos os tempos (de 
“ad todos os tempos mesmo!). Desta vez o malvado Neo Cortex é 


numa estação intergalática há um bom tempo. Uka Uka conta 
com a ajuda do Dr.N. Tropy, para conseguir todos os cristais 
e gemas (usando sua máquina do tem- 
po para resgatar os cristais sem ser 
interrompido por Crash) para lançar seu 
domínio sobre o mundo. Um dos amigos 
que Crash conheceu ao longo de suas 
aventuras anteriores, Aku AKu, conta 
que isso não pode acontecer. Agora O 
mascote da Sony conta coma ajuda de 
sua genial irmã Coco e os amiguinhos 
selvagens dela. 
Não é a toa que este foi um dos ga- 
mes que mais cativou a muitos gamema- 


| PlayStation 
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niacos, desde a primeira aparição, mos- 4 
trando bons gráficos & um dos gostos 
que muitos adoram em games de aven- 
tura: “controle total sobre o personagem!” 
Quem já jogou e curte, sabe exatamente 
do que se trata, mas as alterações e 
inovações realizadas nesta terceira ver- 
são são coisas realmente incríveis. O 
game está bem estilão desenho animado 
(não nos gráficos, mas sim na moral do 
game), ou seja, em certas ocasiões, você 
terá a impressão de estar jogando ou- 
tros games, sendo estes satirizados; uma 
verdadeira alopração de alguns dos mui- 
tos games já lançados. 

Os gráficos ficaram (pouca coisa) mais 
coloridos, apresentando mais detalhes, 
assim como a nova aventureira Coco, 
que em certas ocasiões entra no lugar 
de seu atrapalhado irmão para dar conta 
do recado. As fases ainda apresentam 
sua já conhecida coloração & armadi- 
lhas, assim também como novas caixas 
e novos bônus. O esquema de jogo ain- 
da é o mesmo, o objetivo é coletar 


E FIN todas as caixas de cada fase, para 
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poder obter uma gema e pegar um 
cristal no caminho. Diferente dos de- 
mais Crashs, neste você não é obri- 
gado a coletar todos os cristais sem 
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morrer na fase (algo que muitos ainda devem guardar de recordação do primeiro 
Crash, onde você era obrigado a coletar todas as caixas sem morrer uma única vez, 
caso ocorra a morte, você não ganharia o cristal no final da fase. Uma dificuldade 
incrível para o primeiro game do mascote da Sony, & além disso, era mais legal fazer 
O final completo com todas as gemas e cristais. Isso exigia que você terminasse o 
game duas vezes, uma coletando o máximo de cristais, destruindo todas as coisas 
de cada fase, sendo algumas não acessíveis, para poder ver o verdadeiro final), 
seguindo o mesmo esquema da versão anterior, onde você podia morrer ao longo da 
fase, tendo todas as caixas anteriores destruídas até chegar ao Check Point: com 
as caixas destruidas e chegando a um CP não era necessário voltar para pegar as 
caixas que (teoricamente) voltariam e haja paciência para pegar todas novamente... 

Além da nova aventureira, Crash não só vai ter ajuda dos amiguinhos de 
sua irmã, como também vai vagar pelo tempo, encontrando as mais estranhas e 
esquisitas coisas (não que elas tenham ocorridas realmente no tempo, sendo ape- 
nas um distúrbio temporal), ocorridas graças ao Dr. N. Tropy. Onde já se viu, na época 
das grandes querras ou mesmo no levantamento da famosa muralha da China haver 
um monte de cavaleiros com o mesmo rosto “de bigode e óculos fundo de garrafa, 
expressando ser um CDF”, mais ridículo que isso, só mesmo seu personagem levar 
um beijo de um sapo e o mesmo transformar-se num do tipo descrito acima. 

A atração do game fica mesmo por conta das sátiras dos outros games, do 
tipo Wave Race ou Road Rash 3D (ou poderia se dizer Wave Coco Race e Road 
Crash... 3D?). Tirando as aloprações do game, cada fase ganhou um novo desafio de 
tempo (Time Trial), que consiste em você conseguir completar as fases num certo 
tempo (depois que coletar ou acabar a fase uma vez). Conseguindo chegar antes do 
tempo limite extinguir-se, você será recompensado com a terceira gema (para quem 
não sabe, não estamos nos referindo a gemas de “ovos”, mas sim a um cristal de 
formato “quase” oval). Existem cinco cores de gemas, e todos os cristais e gemas 
totalizam 42, Além das gemas e cristais, foram acrescentadas relíquias (cruzes de 
ouro ou prata, cravejadas com diamantes), que são fundamentais para que o game 
fique 100% completo. Pegando cinco delas, você abre uma fase secreta e pegando 
mais cinco, você abre outro level secreto. 

Os novos elementos presentes em Crash Bandicoot Warped são de fato 


algo que faltava no game, mas outras coisinhas foram tiradas (como exemplo, ficam 
| as poças de água que parecem mais com buracos do que... poças de água). De uma 


forma ou de outra, Crash Bandicoot 3 Warped é mais que uma obrigação, é uma 


= promessa de risadas e altos desafios através dos marcos históricos; simplesmente 


imperdível! É jogar para acreditar no que vai encontrar! 










As entradas para as fases soireram algumas modi 
ficações, mas nada que complique. Basta pisar no 
» E número da fases = entrar dentro do portal. Em algu- 
La mas destas fases, a ymã de Crash vai em seu lugar. 
o Para salvar seu progresso, fique em frente a grande 

q A tela, ao lado de Coco, no centro da área onde você. 

iam a começa. | 


Completando cada fase uma vez (pegando pelo 
menos à gema que surge depois que destruir todas 
as caixas da fase), entrando novamente na fase 
você vai poder encarar o desafio de tempo. Conse- 
guindo bater o tempo mostrado você vai ganharuma 
relíquia, que serve para abrir fases secretas. Em 
certas fases não será possível entrar em Time Tel 
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Os comandos especiais são adquiridos 
: " cononme você vai avançando no game 
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(, para pular mais alto | 
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certa inimigos). Se você 
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movimenta, ele anda abaixado, Se você ||| RO 
|| apertar 0 botão enquanto estiver no ar, | À cada chofo derrotado. 


ascólhar antre 
| Estes movirr 


imovimento espacial, els vai girar antes | 
de cair). FR 


r os dois, então| 
avorá acabar O game uma vez.) 
escolhendo alguns dos comandos, para! | 
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E abram-Se.as Cortinas (novamenter) 


GOD ONLY KNOWS 





Até a edição passada você acompanhou a tradução de menus e explicações sobre sistemas de batalhas e tudo mais 
da versão japonesa de Xenogears. Agora, tem-se início a tão esperada estratégia da versão americana lançada pela Electro- 
nic Arts Square, que realizara algumas pequenas modificações em sua conversão. O storyline de Xenogears hoje é conside- 
rado o melhor já criado pela Square, com seus heróis traumatizados, disrupções de personalidades, encarnações divinas, 
disputas raciais entre os “moradores da terra” e os Abel, reis e imperadores depostos, civilizações ultra-tecnológicas em 
contraste com os pequenos vilarejos, maquinações dos ministros para a ressurreição de Deus e a destruição de seus 
assassinos... E, principalmente, um amor que transcende tempo e espaço, vida e morte. Tudo em um mundo nascido do 
colapso de um cruzador colonial que espalhava pela galáxia a soberania de um povo desconhecido. Nesta primeira parte da 
estratégia, além de algumas adaptações necessárias para a versão americana, acompanhe Fei e seus aliados até.o final do 
segundo capítulo, a batalha em Lahan entre Aveh e Kislev. Bem, sem mais, vamos lá. 
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Aversão Americana 

A Electronic Arts Square realizou 
um trabalho excepcional para a tradu- 
ção do melhor enredo da Square. Todos 
os pequenos pormenores da história 
foram mantidos, conseguindo criar o cli- 
ma certo no momento adequado. A mai- 
oria dos nomes foram mantidos mas, 
como sempre, alguns erros ou adapta- 
ções errôneas ocorrem. Um dos princi- 
pais é quanto ao primeiro imediato de 
Bart, Sigurd Harcourt. Na versão origi- 
nal, a pronúncia de seu nome era “Shi- 
gurudo”. Em uma adaptação mais cor- 
reta e melhor trabalhada, o nome pas- 
saria para Siglud (como em Ziegfried) ou 
algo do gênero. Todavia, a versão esco- 
lhida foi Sigurd (blarg... Parece nome de 
vogurt...). 

Isso sem mencionar os erros 
ocorridos no decorrer do enredo, como 
constantemente acontece com Myang, 
a assistente do comandante Ramsus. 
Durante o game inteiro você verá coisas 
como Miang, Miyang, Myan e outras va- 
riações menos perceptíveis. Bem, ao me- 
nos escapamos do tradutor da Square 
de Final Fantasy Tactics (considerado 
até hoje um dos piores trabalhos de tra- 
dução da Square of America) e suas con- 
versões perfeitas como Fire Breath (Fai- 
aa Buresu) para Fire BRACELET, With 
Knives (Uisu Naibus) para WIZNAIBUS, 
Rune Knight (Rune Naito, sendo Rune 


de Runas) para LUNE Knight, ou mes- |. 


mo todas as Ultimas (Arutemas) para AL- 
TIMAS e todos os Artemis (Arutemisu) 
para ULTIMUS... 

Por outro lado, a EA Square co- 
meteu um erro gravíssimo para um RPG. 
Talvez a empresa tenha optado por se- 
guir o exemplo da Capcom para com 
Breath of Fire Ill, mas ainda assim foi, 
alvez, a alteração mais marcante da ver- 
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são. “Mas que diabos de alteração é 
esta?”, você se pergunta. A configura- 
ção do controle foi alterada, não haven- 
do opção para retornar ao original! As- 
sim, |» salta, O cancela / corre, | | entra 
no menu e X confirma / verifica. “Huh? 
Só isso?”. Pode parecer bobagem, mas 
mesmo os três botões para a execução 
de sequências em batalha foram muda- 
dos. Em outras palavras, aos familiari- 
zados com a versão japonesa, será ne- 
cessário todo um re-aprendizado para as 
batalhas e realização de Skills. 


Alierações 


pi oiento dio ns 
Primeiramente, alguns dos no- 
mes dados aos elementos de batalha 
foram alterados, para uma maior aceita- 
[ot= [o lo [o Mo] /o)[ofo = [pa T= Id (et: oo RM fo TNT 
de combate dos personagens, as famo- 


sas Skills, acionadas através de sequên- 


cias de botões e gasto de AP, agora são 
chamadas DeaithBlows. Você pode veri- 
ficar seu aprendizado de DeathBlows no 
menu de Status. Os Rapid Connected 






q Isso aconteceu há muito tempo atrás. 

Uma grande nau Colonizadora, navegando entre as | 
estrelas, de repente encontrou uma anormalidade em seus : 
sistemas. Por um único instante, uma enigmática luz brilhou A 
| q| O OS monitores, um a um, anunciaram , se" 





E o perigo. Não houve tempo para É 
MO resistir; seus controles foram tomados é 
| por alguém. Atirando sem piedade nas pessoas que tentavam 
escapar estavam os canhões laser da própria nave. O capitão 
decidiu que a nave devia ser 


Skills, executados pelo gasto de pontos 
da AP Bar, são agora chamados Com- 
bos. Run Away passou para Escape, 
Gear Ride tornou-se Call Gear enquanto 
Ether varia de Chi (para Fei) e Arcane 
(Citan) para Spirit (Rico), Controls (Ma- 
ria) ou Ether propriamente dito (demais). 
Para os menus de Gear, somente Run 
Away passou para Escape. 

Como já dito, com a alteração dos 
controles, várias alterações deverão ser 
feitas nas tabelas da edição 35. O golpe 
que gastava 1 AP, antes acionado com 
| | agoraéfeito com ».| | antes ,gas-- 
ta2 APeX(( no original) é o golpe mais 
custoso, consumindo 3 AP. Assim, 
Heaven's Gate de Billy Lee, por exem- 
plo, deve ser executado com “,1[ ]|X,e 
não/ || 140,enquanto Bright Spark (an- 
tes Shine Attack) é feito com [ |“ X o in- 
vés de AÚIO. 

Feitas as devidas alterações bá- 
sicas, prossigamos. Quaisquer outras 
mudanças serão adicionadas aos pas-. 
sos da estratégia. Assim sendo. que ve- 
nha a estratégia! 


ogo:God Only. Knows 


bc 





destruição. Um flash trêmulo estremeceu o universo, &, 


or E ; | 
fundada imediaiBmente iniciando o sistema de auto- | 

| 
| 


lentamente, a nave afundou nas estrelas... No planeta onde 
os destroços cairam, uma misteriosa mulher de longos dra 
cabelos purpúreos contemplava o nascer do sol, tingindo de E meia 


laranja os céus azuis.. 

















O continente de Ignas, no hemis- 
fério norte de nosso mundo. Nele, o 
maior dos continentes, uma violenta 
guerra tem ocorrido entre dois países 
por centenas de anos. No norte do con- 
tinente encontra-se o Império de Kislev: 
ao sul, O reino do deserto de Aveh. A 
guerra continuou por tanto tempo que 
as pessoas esqueceram a sua causa, 
conhecendo somente o ciclo de hostili- 
dade e tragédia sem sentido. 

A obsessão pela guerra logo en- 
controu uma devastadora mudança. Isso 
foi devido à“Ethos”, uma instituição que 
preserva a cultura de nosso mundo, re- 
parando ferramentas e armas escavadas 
das ruínas de uma civilização antiga. Ao 
mesmo tempo ambos os países come- 
çaram a escavar estas ruínas, tendo a 
“Ethos” reparando as descobertas, para 
elevar seu poder militar. 

As várias armas escavadas das 
ruínas mudaram grandemente a forma 
de guerra. O resultado dos combates 
entre os dois países não era mais deter- 
minado por combates homem-a-homem, 
mas pelos “Gears” — máquinas de com- 
bate humanóides gigantes — que eram 
obtidos das profundezas das ruínas. 

Eventualmente, depois de conti- 
nuas reviravoltas no estado da guerra, 


Kislev ganhou a vantagem. A maior cau- o ço SA 
“sa por trás disso era a enorme diferen- es o Se 


ça na quantidade de recursos enterra- 
dos em suas ruínas. Mas, de repente, 
“uma misteriosa força militar apareceu no 


continente de Ignas. Entitulados “Ge-. 
esta força decidiu fazer contato 


bler”, 
com Aveh. 

Com a assistência da Gebler, 
Aveh foi capaz de se recuperar da de- 
sesperadora desvantagem numérica, fi- 
cando à mesma altura de Kislev. Então, 
tirando vantagem do novo momento 
ganho, Aveh começou a capturar um ter- 
ritório atrás do outro de Kislev, não mos- 


— = » trando intenções 
CoD de frear sua cam- 
OPS  panhadeinvasão. 
COST = aAremotavila 
SA de Lahan, na peri- 


feria de Aveh, pró- 
xima à fronteira 
com Kigler É aqui onde judo a 


GC: Pop my 
ca + 


pa 
: Mah 


am 













Nes 


“talha. No comando de uma 
das grandes máquinas huma- 
nóides está o jovem Fei, que 


“RS 
o a 





tenta inutilmente derrubar um soldado | 











“vila, Lee, muito ferido, coberto de san- 






“, e Ovilarejo está em chamas. 
E. | Moradores correm em meio 
as labaredas, enquanto vá- 

> * rios gears transformam o | 
| Fi - * localem um campo de ba- 





de Kislev, procurando proteger sua vila, 
— sendo assisti- 

— ido por um pe- 
Fã culiar Gear de 


se quiser, dê uma volta pelo lugar, fa- 
lando com os moradores. Fale duas ve- 
Zes com o velho atrás da casa de Lee, 
na plantação, recebendo um Aquasol. 
“braços cruza- Fale mais uma vez, recebendo um se- 
dos ao fundo. gundo desses itens. No bar, fale com o 
? Mais abaixo, Ci- homem de azul, respondendo a terceira 
tan grita para opção (eenar não ajuda nos proble- 
que Fei não lute na vila. Fei pragueja o mas”), rece- 





se 


fre a Rn e. 


eu 








Nobads nossa. 











rumo que as coisas tomaram. in the depth. bendo as- 

A ação então é passada para a po apical o jo sim o Mer- 
calma vila de Lahan, onde Fei pinta mais à Neradid: vor = maid Tear. 
uma de suas telas. Bem, agora o contro- E - A mi Daate No centro 
le é todo seu. Se quiser, verifique as de- “as É DES "da cidade, 
mais telas (três além daquela que ele pin- +“. | q Seo mergulhe al- 


tava). Dê também uma olhada na cama 
do quarto, onde você encontrará 200 G. 
saia e, no quarto diante das escadas 
(onde há so- " 
mente dois 
barris e um 


mise gumas ve- 
zes no poço, conseguindo assim alguns 
itens. Na primeira você consegue uma 
| Eyeball, na segunda um Aquasol S e na 
+. terceira um Power Eno Fale também 
“2. comamulher ga: | 





armário), sal- próxima doi” 

te e recolha a — poço, comkk 

Spider Web, EEE 

que não será * | Cow, respon- ota 
realmente dendo a últi- E [vet áçãe: | 


fou found a 
mera itemi E 


elas lo 


útil mais adiante mas, ainda assim, é um 
item a ser pego. No último quarto, você 
pode falar com a empregada, que lem- 
brará como Fei i chegou à Lahan, a três 
.anos atrás, 
sendo trazi- 
“ do por um 

“estranho ho- 


ma opção, o É 
que garantirá “SE 

a Fei um terceiro Aquasol. Há também, 

numa casa próxima à entrada da vila, um 

tutorial com mexpioaçoes básicas sobre 

mas o sistema de 

WERE jogo. Peça algu- 

E mas explica- 



















'mem de Ei RN ções ao careca 

fentert tee — manto O Dr A E ele lhe dará 80 
“ho Who are quus . : ER | guatiur Do uu mean GAY E : à 
máscara, palm. it ud [NAN G. Ainda ali, 


[Vhatr tou want nE to. 
a logk atter this ba e 


that fer LEA Foi. 
RR 


a você encontra- 
rá Lucca de Chrono Trigger (com todo o 
seu intelecto), que lhe dará uma aula so- 
bre Memory Cubes, onde você salva o 
seu progresso. Depois disso, ela cobra- 
rá 28 G, sem di-. 
reito de reclama- 
[ot= [o RNA (o [OT = Mo [a(o [=] 
também fazer al- 

| gumas compras 


i num dia tem- 
ea sendo Entrógue ao chefe da 


gue e sem memória. Após um flashba- 
ck, suba as escadas, chegando à sala, 
onde uma reunião para decidir o casa- 
mento de Timothy e Alice, os dois me- 
lhores amigos de Fei no vilarejo, ocorre. 
Falando com Lee, ele reclama do fato de 
que Fei não 
traz nenhu- 











E SD em uma loja do 

ma namora- ap cef + local. 
da para a. Es | 
(ef: [7 PR Feil db 

E ' 
t a ma b em Ê Pisciabhia ed gu and 
dará os pa- a gene aa o 
rabéns à Ti- EE 


mothy pelo casamento, agradecendo por 
serem seus melhores amigos quando | 
chegou à vila. Ele pedirá a Fei que faça 
companhia à Alice enquanto ele tiver de 
resolver os assuntos do matrimônio com 
Lee. Ao tentar sair da casa, Dan, irmão 
ide Alice, dirá 
'que precisa fa- 
lar com Fei fora 
da presença de 
“certas pesso- 
contemplating mhaf 1) 255] ; Feferindo- 
should plant next- fia | = E 
a Se à Tim. Saia e, 


Ao fa, Tas” 


E =: Oh |” E ut 
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fa Ee = ATDAF=T. Er. 
à E e É 
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Aquasol.. dE ar ae ea 
Rosesol........ 4100 
Omegasol.......s. 50 
Survival Tent........... 150 


Só um toque: não gaste seu di- 
nheiro com várias Survival Tents. Ok, 
elas recarregam todo o HP e EP, mas só 
podem ser usados em Memory Cubes. 
Ao invés disso, compre alguns Omega- 
soils, que têm o mesmo efeito (apesar de 
unitários) e podem ser usados em qual- 


quer lugar, exceto batalhas. Outra coisa | 


importante a se fazer aqui é enfrentar o 
campeão de Jan Ken Po (o jogo de pe- 
dra-papel-tesoura) em uma das casas. 
Você terá três segundos para escolher 
uma das três opções e tentar vencê-lo. 
Vença-o cinco vezes seguidas e consi- 
ga o RPS Badge, que será usado futura- 
mente. Só existe uma dica a ser dada. 
Preste atenção na opção de seu oponen- 
te quando este perder. Na jogada seguin- 
te, ele não usará ela, o que pode lhe dar 
a vantagem de, com a opção certa, no 
“mínimo vencer e no máximo empatar. Se 
vencer logo de cara, a terceira rodada 
ele obrigatoriamente usará aquela que 
ele ainda não usou quando perdeu as 
duas anteriores, dando a você 100% de 
chance de vitória. Exemplificando: na 
primeira vez ele usa papele você tesou- 
ra. Na segunda rodada, ele não usará 
papel, restando somente tesoura e pe- 
dra. Escolha pedra (uma vez que ele não 
usará papel, a única capaz de vencer a 
pedra). Se ele usar tesoura, perderá. Se 
usar pedra, empatará. Você tem 50% de 
chance de vitória. Vencendo esta, na ter- 
ceira partida ele obrigatoriamente usa- 
rá pedra (a única com a qual ele não per- 
dera). Use papel e a vitória será certa. 
Todavia, a partida seguinte novamente 
será aleatória, recomeçando o ciclo. 
Assim, somente na primeira e na quarta 
jogadas você dependerá da sorte. 

Sem mais, procure por Dan, que 
estara andando 
por Lahan, e 


Dan dirá que 
sempre qui 
que Fei casasse. 
com sua irma.| sd 
Apesar do casamento s ser no dia seguin- 
te, ainda há uma chance: Fei e Alice fu- 
girem durante a noite. Independente de 
sua resposta para quanto a idéia do ga- 
roto, vá até a casa dos tios de Alice (com 
Para ela e Dan vivem; você saberá qual 
SEA E] é por causa de uma 

ds porta, que diz a Fei 

| que, apesar das 


mulher que barra a 
va tradições dizerem 
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= O Bird Egg. ER 
FENVEE 

=i pense que mamãe-pássaro ficará feliz 

= com isso. Ela o perseguirá até que você 

»* 1- devolva o ovo; 2- chegue à casa de 

* | Citan,no topo, ou volte para Lahan. Cada 

= vez que você responder a segunda op- 


. pi nenhum Ho: Po NR - 








mass riem rr 
DR premia ercmemimrmenmns “RATES 


 [Eaoant a a “spider ER ces 
pe e a | 







tes do casamento, ele poderia ser uma o item Spider. £ |: - n 
exceção) e suba as escadas. Em seu Sem mais, suba | E AS a A 
quarto, Alice termina seu vestido denoi- echegueâcasa | 
va. O rapaz de rabo-de-cavalo elogia o de Citan. RAR 
trabalho, enquanto a jovem de cabelos Lá, não pa Pa 
negros per- entre pela porta, ESSE ? 
gunta por Dan, , siga paia passagem princi- 
aquemelape- |. “4 pal, à direita. Quando encon- 


diria parabus- MBB... trar duas jardineiras de flo- 





EI 





TE: 
“hs um; Fois-=" 





| "cara câmera tag?” res, uma ao lado da outra, 
| io | fotográfica do ama salte por entre elas e verifi- 
| Doutor Citan. Tm J que-as. Você encontrará o 


Fei se oferece Midori's Ring, o anel da filha 


para irafisa de Citan, aproveitando para . « 5”) de Citan. sobre E] pedra logos 
jantar lá mesmo (filar rango? Não...). Ali- — * leste, veses | 
ce ainda pergunta a Fei se as coisas de- algumas semen- E% : Es 
veriam ser como são. “Se você tivesse tes para as gali- 525 
nascido nesta vila... Ese tivéssemos nos nhas. Se você => “o 
conhecido mais, is ” verificá-las, Fei. 
[o/=To [o FOR , lamenta vai provar, dizen-. 
ela. O rapaz fica do que o gosto * 
sem jeito, des- Ei o Pas não é bom. Se repetir isso, ele dirá que 
cendo as esca- | CT Ed O gosto não melhorou nada... Suba as 
das em seguida. E ici | ; === uses: escadas laterais, ve- 
Alice SRpro K cana É rificando as portas. 
“* 1 Quando uma gali- 
= nha pular de uma 
“delas, verifique a 
=: - "== sala de onde ela 
'horte e suba a saiu Lá você encontrará mais um Aqua- 
montanha. Você sol. Se quiser, continue subindo, che- 
— la [o [5 lg o [e E= (o (=) [1 - 
- meiro Memory cópio do Doutor 
| = Cube do game. Uzuki. Com ele 
a) SA Continue subin- você pode dar 3 Wei. 
do (no caminho você encontrará dois uma olhada no Sh 
baús com um Aquasol cada). Antes do mapa. Por fim, 
segundo salto, você encontrará um me- entre pela porta BE Ande ias. | 
nino. Siga a leste, encontrando uma ele- principal e fale com Yui, esposa o ci- 
vação com uma única árvore, desça até tan. Ela diz que seu marido está nos fun- 
ela e verifique-a Ano; encestando nos , dos, trabalhando 
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lamenta. 


sua vida. “A quem estou querendo en- | É if eai 
ganar..? | Er 4 












“Pac Weuki's búuso 
is over the bridas 
apa Eb to Ahe porth. "= 





o 





7” 








galhos), en- gui » em suas enge- - 
contrando nhocas. Fei en- 
um ninho.5.s trega o Bird Egg 
Responda a: = para queYui use- 
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e “Ch, qhot & | str it mas 
Jeje cos! Tassk mos- 
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o em seus pra- 
à E ia sk "ae “tos. Você afete [= 
”: Se 4 2! A até falar com Midori, mas ela nada dirá 
não BE «8 * * (e não importa o que você faça ou quan- 
tas vezes fale, Fei não devolverá o 
Midori's Ring ainda). Siga, então, para os 
fundos, até o local onde uma espécie de 
caranguejo / helicóptero pero estar 
montado. An- Ds um 


primeira op- EE 
ção e receba [R 








ção, mamãe-pássaro bicará a cabeça de 
Fei, causando 1 ponto de dano. Antes 
de sair da área, chegando à casa do dou- 
tor, ibid a árvore à oeste da placa. 


| o hre dou alright, doc 
A [that are vou coing aa 


[a [85 esbrave-: E 


são, seguida ll 


ms io O o a a Sp aa ara 











melo am == Uma ara- 

A Cher ) Chtzp 1 ES - 

EX ? a the East) RS g nha gran- jamentos do É 

MRE |O no raw neverito » de,amarela doutor. Já SA = 5 


- e preta co- 
“ meçará E] 
“descer 
=» pelo tron- 
ro Pegue- 


dentro do lugar, o rapaz aciona uma 
grande caixa. Esta então se abre, após 
uma série de válvulas se abrindo e ga-. 
ses escapando, revelando uma estátua 
de uma mulher com asas. Um música co- 











meça a to- 
“Car, trazen- 
do uma en- 
tranha sen- 
Sação a Fei. 
Citanentra, 
dizendo 
que aquilo 
fora encontrado em um centro de esca- 
vação, pertencendo a uma civilização 
muito antiga. Diz também que, se a can- 
cão tocou o rapaz desta forma, então ela 
deve ter 





Nany thoughts, 
feg)iAas, BEeNOFIos-. E 
things alsost forgotten... R 
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alguma E 
relação 4a 
com seu | 
passado "a 
ou com a e " 
a " you 1 ke ny Cú Kin ? 
alguma that such, then RE na 

i bz224 1 k T 
vida ante- amgtise, Feitor 
E OS ao ds O Sigo 


Quando Fei se retira, a estátua explode. 
Citan se pergunta se aquilo seria algum 
presságio... 

Após o jantar (e os vários elogios 
de Fei à comida deYui), o doutor diz que 
levará o equipamento a vila pela manhã. 
Antes do rapaz de rabo-de-cavalo partir, 
estranhamente Citan pede para que ele 
tenha cuidado. Fei estranha, mas não in- 
siste no assunto, retornando à monta- 
nha... 


Siga pelo caminho das monta- 
nhas. Não se preocupe, com inimigos. 





'o período 





Este não é 





im Tinothu | 
“Doctor! They just cómo | 

| outta novhere ond landed | 2] 
de ativida- = Fioht in our village... 15 6] 


de deles 
(traduzin- | 
do, você A arcar 
não os en- ge 

contrará dis 

agora). Quando tentar atravessar a pon- 
te, um grande estrondo é ouvido, nos 
céus. Ao olhar para cima, Fei vê uma 
imensa sombra seguida por outras três. 
Em seguida, Citan aparece dizendo que 
eles devem correr pois aqueles eram 


Gears de Kislev e estavam seguindo di- 


retamente para Lahan. Corra para o vi- 
larejo, salvando seu progresso, se qui- 
ser. Chegando lá, Timothy e Alice pro- 


WE curam por Dan. Fei e o doutor pedem 
E para que fujam, com a promessa de en- 
contrar o irmão da jovem noiva. 






É Ro 


Citan e Fei se separam à procura 
de outros habitantes da vila. O rapaz do 
rabo-de-ca- 
valo fica im- 
pressionado 
com a des- 
truição cau- 
sada pelos 
Gears. De re- 
pente, a má- 
quina percebida tomba diretamente em 
frente a ele. Seu piloto, morto ao chão, 
estando a cabine à mostra. Fei então tem 
uma visão. À visão de alguém muito fa- 
miliar nos comandos. Alguém usando 
seu colar em forma de crucifixo... Ele, 





rod 


Acad seguin : [8 
Ba da | um impulso 
Chita mero E - incontrolá- 
| ; a vel, entra no 

cg eh Gear. Citan 

A sã tenta [usa 

de di-lo, sem 

é nada conse- 


guir. Você entrará no primeiro combate 
em Gears do game. Mas não se preocu- 
pe muito. Você teria problemas em ten- 
tar perder para eles! Em seguida, che- 
garão reforços voadores, comandados 
por um impo- 


nente Gear e 
que permane- 4, BR 2. 
cera de braços 
cruzados. bi 

A ação: 


MEREELEN IE 


| Citan, que 


' cupado. “Se 


= et Do: To TA 


ps 
ae 











gia liberada 


Meire To [o 
— luz cessa, 
PRERENUEIE ds 
* resta. Nem EM 
* Gears invasores, que atacaram a vila. 


“da Blackmo- 


parece bas- 
tante preo- 


“ele” desper- 
tar aqui, 
MERAS ELE) 





diz ele. Nesse instante, Dan surge da 
casa de seus tios e se une a Citan. Ele 
explica que precisava buscar o vestido 
de noiva de sua irmã, ficando surpreso 
ao saber que Fei está em um dos Gears. 
E então que Timothy aparece. E, diante 
dele, um dos Gears inimigos. Fei tenta 
delglos mas, pos uma ordem do líder 
E da unidade, 
No amigo de 
E Fei é fuzila- 
do. 
aa O ra- 
" pazno Gear 
RE se descon- 
ad E: “trola. Com 
sua mente tomada pelo desespero de 
não ter podido fazer nada, no instante 
seguinte não era mais Fei quem estava 
nos comandos do Gear negro. 

Um imenso clarão se irradiou, ten- 
do como epicentro o Gear de Fei. Somen- 
te aqueles que se afastaram, como Ci- 
tan e Dan, conseguiram escapar do efei- 
to devasta- 
dor da ener- 


pelo rapaz. 





Nem a vila, que antes era o único lar de 
Fei. Nem moradores, que confiaram no 
rapaz. Nem Alice, que amara Fei e acei- 
tara seu destino sorrindo... Somente um 
o A pr silêncio fú- 
e == nebre paira 
É s no af... 
288 Quan- 
















k e” HATE YOUHIS lí E a da | ; 
: * fora da má- 
“" —“ quina, ele 
não entende o que aconteceu. Antes que 
Citan consiga explicar, Dan grita que Fei 
é um assassino, que levara sua irmã e 
nunca deveria ter entrado naquele Gear. 
Logo, os demais apóiam Dan, fazendo 
com que Citan aconselhe Fei a partir da 
vila, seguin-... 
| do para além 


on Forest,* 
até chegar a | 
[=] (fer: jo Mao 
deserto de 
AN 4 























DENTISTA 





A Capcom insiste... E consegue! 

As versões EX tornaram-se sinônimos de conversões ruins e 
com atrativos tolos, que pouco ou nada incentivam o jogador, certo? 
Errado! A Capcom mostra que, algumas vezes, mesmo com as gran- 
des perdas na qualidade gráfica, algumas pequenas medidas podem 
tornar as conversões EX até mais interessantes que as originais. 

Vampire Savior EX Edition corresponde à versão de Saturn 
de Vampire Savior: Lord ofVampires. Para os menos avisados, VS:LoV 
já era, por si só, uma espécie de coletânea de dois updates de suces- 
sos dos arcades, mais voltados ao mercado japonês. O primeiro de- 
les, Vampire Savior 2: The Lord of Vampires, era uma nova versão de 
Vampire Savior / Darkstalkers Ill: Jedah's Damnation, diferindo-se so- 
mente pelo fato de trazer de volta Donovan, Pyron e Phobos / Huitzil. 
Em compensação, Sasquatch, Aulbath / Rikuo e Gallon /John Talba- 
in ficavam de fora. À segunda, Vampire Hunter 2, atualização deVam- 
pire Hunter / Darkstalker 2, utilizando o sistema de combate de Vam- 
pire Savior com Dark Forces e outros. A versão de Saturn trazia todos 
os personagens de Vampire Savior mais os três novos de Vampire 
Savior 2 (Donovan, Pyron e Phobos), além de Shadow (a entidade 
que toma o corpo dos andarilhos da noite), Oboro Bishamon (um sa- 
murai Bishamon turbinado) e Dark Gallon (idem, mas com'Gallon), 
sem contar as ótimas novidades, como a versão Darkstalkers IN: 
Jedah's Damnation inclusa (com todos os o [FEITO o joe e nomes dasver- 
são americana) e até um final próprio de Anita: (mesmo ela não sendo 
selecionável)! Simplesmente a melhor já lançada. Mas a versão E 


Playstation não fica atrás, trazendo boa parte dessas novidades e k 


outras mais. + ' 

Além de trazer todos os personagens da versão fe 
Saturn(incluindo os secretos Oboro a MO Dark Gallon, Shadow 
e o novíssimo Puppet, semelhante 
Edition inova com novas opções, co s menus EX e DX;a possibi- 
lidade de se escolher enire os modos Vampire Savior,Vampite savior 
2 e Vampire Hunter 2 (mudando até mesmo a tela de Seleção de 
personagens), tendo cada um seus próprios finais; uma Art Gallery 
com algumas das melhores ilustrações de Darkstalkers (que, aliás, 
podem ser vistas no computador, em uma série de arquivos .BMP); 
vários novos golpes para a maioria dos personagens (Jedah, porexem- 
Ron is agree gre mais ganhou movimentos); um Training bastante 












E ss o) sistema de edição permite a você no-. 
EM 'mear e alterar como preferir a cor de seu. 
e ol=]pejolgi= (0 [=] 000 Blclo[oJicÃo/=Nolgo pito Na ole=N=i/nEa 
a da fajojo [=] evoluir seus Sialus. | 


Usgamese ema 


— ese 


Para se escolher Dark Gallon, posicione » 
O cursor sobre Gallon, segure Select e À 
pressione os três botões de soco. E 


CEE O 


TT 





-« |A maioria dos personagens recebera 
= novos golpes e especiais. Jedah foi um 
É dos que mais recebeu movimentos, como 
pese; executado « com 2 + SOCO. 


so DIVISÃO: GAMERS 





complexo, onde você pode até mesmo escolher o raio de ação do 


de todos estes novos elementos, VSEXE traz o sistema de edição e 


limitações dependendo do personage 


EX Edition tem seu lado repleto de pontos negativos. A maior perda 


“porcionada pelo Saturn e seu cartu- 


"do uns mais e outros menos, quase 
“imperceptíveis. Pyron, um dos perso- 


5 Shadows Vampire Savior EX ' 
00 


tamanho (em especial o primeiro, que 
agora tem a mesma altura de Jedah!), 


* cenários. Muita da animação fora, 


'OS Cenários de Bishamon ou Lei (o! E | 
+ num lugar realmente calmo.. ), assim |'s 
* como detalhes, enquanto alguns mui 






| | “forma, ponto para a Capcom. 


computador; e, clarouma das maiores alterações: a divisão do Dark 
Force em dois tipos, sendo Dark Force Charge (a original, onde você 
e seu oponente são levados ao “universo” alternativo, que concede 
certos poderes a seus usuários) e Dark Force Power (que, além de 
permitir que seus golpes causarem muito mais estrago, fazem com 
que estes danos sejam permanentes, removendo diretamente da barra 
vermelha de energia). . 

“Só isso? Então O que diabos torna esta versão tão diverti- 
da?”, você se pergunta. Calmago melhor guardamos para o final. Além 


criação: de personagens ao universo dos predadores da escuridão. A 
idéia que se | iniciou em Pocket Fighter (onde você criava O persona- 
gem através de perguntas E respostas que labatha fazia a você, mas 
não podia controlá-lo) e ganhara mais força com o sucesso do siste- 
ma em Rival Schãols permite” Elio, cê escolher um dos personagens 
do game, batizá-lo a seu bel | prazer alterar suas cores como prefe- 
rir. Mas não é só. Criado o personage m, você pode usá-lo nas lutas e 
ganhar experiência e níveis com ele! Isso mesmo. A Capcom adicio- 
nou alguns elementos, de RPG ao sistema de criação de persona- 
gens, dando a você a ôportunidade de evoluir os status de sua cria 
(Power, a capacidade de inflingir dano; Life, o número de barras de 
energia que você tem;e SS Gauge, a quar Eme de barras de Super 
que você começa) mesmo depois de pronta-Cla o, existem algumas 
se escolhido. Demitri, por 
exemplo, tem um limite de 1 SS G iges, enquanto Lei Lei pode 
apenas possuir 6 em Power (em compensação, ela pode ter mais de 
TRINTA SS Gauges). Com isso, é possível usar. oseu ReiNpagem 
contra o de seu amigo para ver quem 8 0 melhor. 

A parte sonora também merece destaque. Todas as'músicas 
dos personagens foram mantidas, bem como suas falas e demais 
expressões. Sem mencionar o fato de que, (=! ap lot (o [= Mia af jo [o Mo [= fo jo To 
(Vampire Hunter 2, Vampire Savior 1 e 2), as músicas são diferentes, 
adotando as originais do Arcade. k 

Mas,como toda moeda tem seus dois lados, Vampire Savior 


foi em relação à parte gráfica. Sem toda a quantidade a RAM pro- 
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cho de 4 Mega, o game perdeu muito E 
em animação. Todos os personagens 
perderam vários de seus frames, sen- 


FICHA 
TECNICA 


nagens com maior animação, ficara | 
simplesmente idiótico com apenas 
três, Quadros de animação em sua 
posição” Neutra. Lutadores grandes, 
como Victor e Anakaris, perderam 





ficando bem menores, bem como os a 
especiais de Bulleta / BB Hood e Do- |&s rc Ee 
novan. | E 
O mesmo acontecera com os 


eleiço [o E Meira afeto [EE NREo jo 
suem cerca de três frames, 


eles pos- 
Coj date ta(o(o) 


to complexos, como o de Sasquaten, 
fora completamente removido... Os-| || 
sos do ofício. 


“ É 
Resumindo... 

+ Mesmo com todas as per- 
das. a empresa conseguira fealh-" 
zar umtrabalho excepcional, onde 
o ponto forte é a diversão, assime 
como Rival Schools. De qualquer 
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DUME NUKEM: TIME TO KILL 
6T INTERACTIVE 
Ali eia 





Mais uma vez Duke Nukem marca presença, mas 
de um modo diferente. Agora o estilo 3D atacou 
de vez, deixando o game bem parecido com 
Tomb Raider. O enredo do game não é nada 
muito importante ou interessante, num futuro dis- 
tante, o mundo entra em caos e vandalismo, 
onde somente os mais fortes sobrevivem. Che- 
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STREET FIGHTER G OLLECTION 2 
LUTA 





A Capcom não pensa duas vezes e lança sua 
coleção Street Fighter, onde são encontradas 
as versões World Warrior, Champion Edition, e 
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A Eidos sempre tentando inovar, principalmente 
com seu estrondoso game de aventura Tomb 
Raider, mas o sucesso adquirido pelo mesmo 







Muita ação e aventura é tudo que você encon- 
tra em Wild 9, que traz boa jogabilidade e um 
som ótimo. Você controla um cara com uma 
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gando numa casa de strippers, Nukem não per- 
cebe que um portal do tempo se abre no meio da 
rua. Pouco depois, os porcos terroristas invadem 
o local, obrigando Nukem a agir. O cara fica fu... 
lo da vida quando sua moto é transformada numa 
bicicleta, dando início a uma jornada onde o ob- 
jetivo é apenas a matança (e salvar as mulheres 
da terra). Como a abertura do game mostra, você 
vai poder viajar pelo tempo, levando a matança 
para vários lugares e pontos históricos, como 
Grécia antiga, velho oeste... etc., e claro que 
você vai pegar algumas armas que estejam de 
acordo com o tempo (apesar de algumas exce- 
ções). O estilão do game é idêntico ao de Tomb 
Raider, mas não tem a mesma graça. O game 
mostra muitos pontos fortes, e agrada bastante 
aqueles que gostam de ter domínio total sobre o 
personagem. Apenas os controles estão um pou- 
co complicados, mas dá para se acostumar (vá 
treinando com um amigo no modo dois players, 
que usa tela dividida e apresenta uma boa diver- 
são). 






















Turbo Hyper Fighting. Os três games são clássi- 

cos que abriram as portas para as atuais versões | 
do game, sendo mais avançadas (Street Fighter À 
Alpha 1, 2 e 3 ou 01, 02 e 03). Quem gosta de | 
pancadaria, não pode deixar de ter estes três É 
clássicos em sua coleção. Pode-se comparar que 
entre estas verões e as atuais, há uma grande 
diferença (não é preciso ser gênio para saber | 
disso), mas bem que o pessoal da Capcom po- 
deria ter deixado as vozes de Ryu e Ken no 
mesmo estilo da que você vai encontrar em SFC 
(não deixar as vozes dos dois iguais). As vozes 
de Ryu e Ken durante o shoryuken, são as me- 
lhores, onde o personagem realmente expressa 
a fúria do golpe (nervoso), não as atuais que de 
certa forma perderam a graça. De um jeito ou de 
outro, o game é compensador, relembrando os 
velhos tempos de quando este game abriu as 
portas para o sucesso em games de pancadaria. 




















não se encaixa em Ninja: Shadow of Darkness, 
que retrata a vida de um simples cidadão de uma 
aldeia atacada com fins de se tornar parte de um 
novo império. Forças malignas são invocadas por | 
um rei que quer ter o poder a qualquer custo, e | 
apenas uma pessoa com o conhecimento espiri- | . 
tual e força de vontade pode parar com as forças É 
do mal. O game é interessante, mas não agrada | 
muito pelo gráficos e o estilo Final Fight de ser, — 
chegando a ficar meio enjoativo. Os chefes gi- 
gantescos (dragões, minotauros, gigantes...) são 
incriveis, com movimentos muito realistas e origi- 
nais. Os artworks (nas telas de loading) são de 
primeira, muito bonitos e expressivos. À aventura 
por florestas cheias de armadilhas e inimigos vão 
ser o maior desafio para quem gosta de se sentir 
um verdadeiro herói. 


mão cibernética, capaz de levitar ou conduzir 
coisas (contra os inimigos, você pode pegá- 
los e jogar em esteiras de espinhos ou ficar 
batendo com ele no chão), graças a uma cor- 
rente eletromagnética. Os cenários são em 3D, 
assim como seu personagem. A rotação de 
câmera é constante (no estilão Crash Bandi- 
coot), mas não atrapalha em nada. Seu perso- 
nagem só anda lateralmente (apesar da rota- | 
ção de câmera), assim não dá para se atrapa- 
lhar enquanto estiver se movimentando e ata- 
cando. O game em si não ficou grande coisa, 
mas a jogabilidade e a trilha sonora são des- 
truidoras, dando um ótimo clima ao game. Vale 
a pena conferir esta aventura. 
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E as guerras não acabaram ainda, o console da 


sega tem mais alguns truques na manga, mos- 
trando outro super título de tiro e ação, onde o 
reflexo é o que conta quando a chuva de tiros 


torna-se um grande problema. Quem curte ga- 
mes de nave e gosta das impossibilidades que 
eles tem a oferecer, não pode deixar de jogar 
Strykers 1945 ||. Claro que o game não chega 
perto de Radiant Silvergun (um game excelente 
em todos os termos), mas a dificuldade é outro 
ponto forte deste que vai lhe dar momentos de 
tensão e calo nos dedos exigindo o máximo de 
precisão. Você vai poder escolher entre seis na- 
ves de combate, havendo diferença no tipo de 
tiro e velocidade. O melhor de tudo isso é que 
você conta com uma barrinha (canto inferior es- 
querdo da tela), onde vai sendo armazenada 
energia conforme você for destruindo. Quando 
cheia, você vai poder desferir um rajada devas- 
tadora para limpar a tela. A abertura do game 
não agradou muito, mas se levar em conta o 
game, é mais que obrigatório. 
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As descidas na montanha ainda são o forte de 
quem curte emoção. Twisted Edge mostra isso, 
descendo montanhas e fazendo manobras radi- 
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Divertido, bons gráficos e animal; tudo isso você en- 
contra em Buck Bumble, onde você é uma abelha que 
tem como objetivo colocar o mundo dos insetos em 
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Simuladores de guerra são ótimos e a Kemco usa um pouco do que sabe e bota Knife 
Edge para atormentar a cabeça dos guerrilheiros (tá bom, do jogador). Apesar da 
Idéia ser bem criativa, fazendo uma mistura de muita velocidade, naves e inimigos ao 
mesmo tempo, o resultado decepciona um pouco. Com tudo isso, você fica meio 
perdido mas a parte que vai deixar você meio de lado é a mira. Devido à sensibilidade 
do controle analógico, o game perde na jogabilidade, ferrando bastante na diversão. 
O legal do game é que vai exigir muito reflexo, principalmente quando atirarem em 
você (destruir os tiros não é fácil), mas a blindagem do seu helicóptero é resistente. 
Os inimigos são completamente em 3D, mas é tudo tão rápido que fica difícil acertar 
alguém. Além da artilharia pesada que você leva, a mesma pode ficar muito mais 
poderosa (basta destruir os cristais que vão aparecer, para aumentar o dano causa- 
do nos inimigos). O game vale a pena para quem não abre mão de um simulador de 


guerra. 







cais. As loucuras que podem ser feitas neste 
game são fora do comum, podendo encaixar 
várias manobras num único salto (e cair em pé)... 
O estilo do game é bem parecido com 1080º 
Snowboarding, onde tudo era incrível e excitan- | 
te. Na parte gráfica o game perdeu um pouco, | 
apresentando personagens com corpos esquisi- | 
tos e magros demais, mas mostrando um bom 
equilíbrio entre eles. A escolha da prancha certa 
para a descida certa ainda continua, cada uma 
mostra bom desempenho em manobras, saltos, 
ganhar velocidade etc. Os comandos são muito 
bons, tendo respostas rápidas na hora das ma- 
nobras. A melhor coisa que você tem a fazer é 
pegar este game e tentar ser o melhor, pois não 
vai ser fácil superar os outros concorrentes. 




























ordem novamente. Você vai encarar os mais loucos & 
estranhos insetos já vistos em um game. Graficamente 
o game é muito bom, também apresentando um jogabi- À 
lidade muito boa, mas o destaque fica por conta da ER 
trilha sonora (um verdadeiro arraso). O desafio apre- 
sentado é muito bom, onde o jogador tem que ter uma 
pontaria divina para acertar alguns inimigos. Os inimi- 
gos ganharam muitas características de desenho ani- 
mado (não graficamente). Quando você abate um de- 
les, surge aquele barulhinho predominante nos dese- 
nhos, de um avião caindo (só faltou entrar em contato 
com a torre de comando). Como qualquer outro inseto, 
você vai ter vantagens e desvantagens. Voar e cami- 
nhar são suas vantagens, mas se cair na água, já era. 
O game é bem vasto, com bastantes lugares para 
serem explorados. Se você gosta de ação com um 
pouco de comédia, este é o game ideal para você. 
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Neste game muito estranho, você vai controlar diferentes animais como 
raposas, cachorros, pingúins, entre outros. Mas não pense que são simples 
animais, eles são pequenos veículos que transportam um microchip (que 
no caso é você). Às missões são coisas que você menos imagina, como 
bombardear pequenas bases e passar por dentro de arcos, ou libertar 
ovelhas e atacá-las. Tudo não passa de uma simulação de teste de tecno- 
logia. Toda vez que você morre (como um microchip morre?), aparece o cara 
que o desenvolveu, mostrando o seu não contentamento. Os testes vão 
ser feitos em áreas que simulam o habitat natural do animal escolhido (com 
algumas exceções). Os gráficos são bem feinhos (menos o pingúim que até 
que é bonitinho) e as músicas são razoáveis. O game atinge mais os 
pequenos gamemaníacos (a criançada), que adora uma farra. Até que no 
fim das contas, o game não é tão ruim assim. 


rEvISTA GAMERS DJ 
















5 Pol REVISTA GAMERS 


= Eis os jd E SU 


séculos atrás, um grupo de marinheiros britânicos 
descobriu um meteoro enterrado em uma camada de gelo. Dentro 
deste estranho meteoro, 4 artefatos desconhecidos (um material 
que parece ter o potencial de multiplicar e alterar genes) foram 
encontrados. 

Uma companhia de pesquisa descobre o corpo de um 
europeu, perfeitamente preservado no gelo. Na lápide dele, onome 
do barco em que ele velejou. Seguindo esta informação. eles 
localizam um diário de um colega de bordo que mencionava estar 
procurando os artefatos, mas que com o passar dos anos, foram 
parar em diferentes regiões do planeta. 

Por sua vez, Lara está na Índia, à procura de um destes 
artefatos, sem se preocupar com a verdadeira história. 

Tomb Raider Ill consegue combinar muito dos elementos 
favoritos dos últimos dois jogos, mas com as características novas. 
Lara ainda pode escalar, nadar, pendurar, derrubar, empurrar e 
puxar caixas, saltar, rolar, dar um passo de lado, andar lentamente, 
um olhar ao redor de si mesma e até rastejar. 

Os programadores usaram a mesma ferramenta gráfica 
utilizada nos outros Tomb Raiders, mas adicionando triângulos, em 
vez de quadrados, às formas geométricas que compõe a 
modelagem dos desenhos do jogo, dando um aspecto mais natural 
aos personagens e cenários. 

“Uma outra novidade é a iluminação que ganha mais cores 
diferentes. A água possui reflexos, ondas, ficando mais realista. 
Efeitos de névoa, fumaça, chuva e neve também estão presentes 
nos gráficos. 

Os cenários de Tomb Raider Ill são os mais variados. tais 
como Índia, Area 51, Londres, Antártida e ilhas do Pacífico Sul. 

A inteligência artificial de Tomb Raider Ill está mais alta, os 
inimigos de Lara não estão mais como uns trouxas que apenas 
corriam em sua direção, disparando tiros para tudo que é lado. Os 
humanos não são suicidas e os animais atacam em grupos. 

Outra novidade em Tomb, é que você não precisa mais 
percorrer sempre o mesma rota, o game da ao jogador mais de um 
caminho para seguir. uns mais fáceis e outros bem mais dificeis. E, 
após a primeira tela, (na Índia), o jogador é quem escolhe qual será 
a próxima missão, no Pacífico Sul, Londres ou Area 51, antes do 
desfecho, na Antartida. Agora Lara poderá dirigir vários veículos 
como carros. jipes, um tipo de carrinho submarino e canoa. 

Então, não fique parado, encomende logo Tomb Raider II, 
seu PC precisava de mais ação. aventura e muito mais emoção. 
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CE Lia Quando a Epic anunciou Unreal, há quase E 4 CEsd. ms 
em (NS ANOS ALIÁS, já estava sendo dito que seriaum = 
x] game que destruiria o poderoso Quake, e todos E ZE qt: 
a os outros games em primeira pessoa. Porém, E 
EE deslizou bem sua data de lançamento. É 
É) Você pode estar pensando: se Quake 2 é o | 
E melhor game 3D em primeira pessoa para PC, | RA 

E como pode Unreal ser melhor? Primeiro que os ASF A 
Pam efeitos de iluminação coloridos são bem EE SE] 
* superiores ao engine de Quake 2. Você não só 
-— tem luminosidade, como tem efeito de clarão em 
me algumas das telas, que é de impressionar. Os ERR 
| efeitos de transparência são incríveis. Você pode i 
Pa ver o outro lado da cachoeira, as cores estão | 
| =? próximas à perfeição. Você achará outros grandes | 
> Add *R efeitos, como névoa transparente, ao longo do jogo. : 
Eme | A Epic achou um modo para fazer com que estes ER RR 
BE efeitos trabalhem no jogo. Dreronapre anne en aneS aa 
O jogo é extremamente customizável. Por 
x] exemplo, você pode escolher várias configurações 
' diferentes para seu personagem. Cada arma tem | FICHA TÉCNICA 
"| dois modos de disparo (a la Jedi Knight). Uma de EAST 
E suas armas de fogo contém um grude com uma 
| substância que adere às paredes. Quando um 
| jogador encosta, ela explode. 
” As características mais legais de Unreal são, 
* com certeza, o Deathmatch, Co-op, Team Play, 
Dark Match, e King of the hill para até 16 jogadores, 
Es via LAN ou por Internet. 
| Os gráficos de Unreal são de tirar o fôlego 
' de qualquer um, são tão bonitos que dá vontade 
de chamar seus amigos para ver. Em algumas 
horas dá vontade de chorar e pensar: “Como um 
' game pode ser tão espetacular deste jeito?” 

" Mas os gráficos não são a única coisa 
revolucionária de Unreal. O game tira proveito 
também de Aureal 3d, compatíveis com a maioria 
das placas de som (como por exemplo a Diamond 
Monster Sound). O game também é compatível 
| com placas ASD com Dolby Pro Logic. 

Ê É o tipo de jogo que você compra, joga, 
| termina, mostra os gráficos pros seus amigos e 
| continua jogando. 
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HERO Gauge 

Cada personagem tem, na parte de baixo da tela, uma barra que vai se enchendo 
quando seu personagem ataca o oponente e faz contato (golpes especiais ou 
normais, bloqueados ou não). Quando a barra fica cheia, ela brilha e mostra a palavra 
“Hero”. Neste ponto, seu personagem tem as seguintes habilidades: 

“MAX Move: um golpe especial turbinado ou Ultimate Attack (um ou mais 
dos golpes especiais do personagem torna-se mais forte e seu personagem brilha 
antes de executá-los). Veja os golpes de cada personagem para mais detalhes, À 
indicação * especifica qual golpe especial pode fazer isso. 

“Número de hits maior no oponente 

“Poder turbinado dos ataques normais 

“Efetividade diminuída dos golpes do oponente no seu personagem (você 
também não pode ser derrubado) 

A barra apenas vai se esvaziar quando você tiver usado o golpe (acertando o 
oponente ou não). Barras enchidas parcialmente são mantidas para o próximo round. 


ABC Special Attack 

Cada personagem tem sua própria forma individual de movimento/ataque quando 
aperta os botões ABC juntos (também pode ser feito com uma direção mais ABC). 
Veja os golpes de cada personagem para maiores detalhes. 


Estes são os ataques de última hora, um recurso final que você tem para virar 0 jogo, 
assim-como os Desperation Moves de Fatal Fury, King of Fighters, Art of Fighting, 
etc.. Podem ser usados a qualquer momento quando a barra de energia do seu 
personagem estiver piscando (quando tiver recebido muito dano de golpes). A 
efetividade e aparência do golpe também é alterada se a barra HERO estiver cheia na 
hora em que o golpe é usado. Veja os golpes de cada personagem para maiores 
detalhes, 


MANDOS BÁSI | N E 
À - soco fraco! 
B - soco médio 
AB - soco forte 
C - chute fraco Ê 
D - chute médio 
CD - chute forte 
Arremesso: € ou > + AB ou CD (só alguns personagens podem arremessar usando 
CD). Alguns personagens também podem arremessar no ar. 
Insultos: Até 4 insultos/provocações diferentes, em qualquer lugar da tela (pode ser 
cancelado a qualquer hora com outro golpe) 
+ + BC - insulto normal 
-» + BC. - insulto/pose alternativa 1 
€ + BC - insulto/pose alternativa 2 
b-+ BC - falso atordoamento 
NOTAS: 
Mudciman - fará uma dança se estiver usando seu movimento ABC no chão 
Broken - fará uma pose legal com suas sombras se estiver usando » + ABC no chão 
C. Kidd - também fará uma pose se estiver usando seu movimento ABC no chão 
Pulo Duplo: Pule, ainda no ar, Pule novamente (só Hanzou e Fuuma podem fazer isto) 
Wall Jump: Pule contra uma parede (canto da tela), mova-se para a direção oposta 
(apenas alguns personagens podem fazer isto) 
Defesa Aérea: € no ar quando estiver sendo atacado (funciona contra a maioria dos 
golpes. Você ainda pode contra-atacar antes de cair!) 
Corrida para trás: € € 
Corrida para frente: >> 


COMANDOS NO SATURN 
se você estiver usando a versão Sega Saturn de World Heroes Perfect, o 
botões é um pouco diferente das demais versões baseadas no Neo Geo. Na lista de 
golpes dos personagens, nós listamos os movimentos baseados na versão Neo Geo 
(botões A, B, C e D). Para usá-los no Saturn, confira os botões equivalentes a serem 
usados abaixo: 
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- Nota: Bloquear no último momento irá rebater o projétil de volta para o oponente: Se 


o layout de” 


e q qe E e e e, o e —-— qa: 


MOVIMENTOS DE CHÃO ESPECIAIS 
Ataque em corrida - Corrida para frente + qualquer botão de ataque 
Guard Attack - Durante um ataque, você pode usar a poderosa técnica “Guard 
Attack” para destruir a defesa do inimigo. Imediatamente após bloquear um ataque, 
aperte 2+A. 
Blow Defense - Use isto para continuar na ofensiva e intimidar o ataque do oponente. 
Para realizar, basta fazer certo ataque comum. Alguns hits podem atordoar o oponen- 
te por um breve segundo (quando ele bloquear o golpe), permitindo que você inicie um 
ataque nele. Isto é similar à maneira que os lutadores batem espada em Samurai 
Shodown II. A lista de golpes de cada personagem mostra este movimento. Um bom 
exemplo disto é o E em pé de Hanzou contra um oponente bloqueando. 
Projectile Weapon Killer - Antes que um projétil acerte, use este movimento para 
destruir o projétil! Um bom exemplo é o soco com AB de Hanzou acertando o Shuriken 
de outro Hanzou e quebrando-o. À lista de golpes de cada personagem exibe este 
movimento. 


dois projéteis se encontrarem, eles se destruirão (ou se um projétil encontrar a Ice 
Ball de Rasputin ou o Blizzard Breath de Erick, o projétil ficará congelado!). 


SG PANNVADID) 
MISC 
Pulo Duplo: sim 
Wall Jump: sim 
Blow Defense: B em pé (soco 
E qulcio io) 
“Weapon Killer: AB em pé 
EJo eo (oTa(=) 
HOLDS/THROWS 
Flying Press: > + AB: 
Reverse Flying Press: 
€- + AB 
4) ABC Special Attack 
/ ABC -“The Hayate Tricks”... 
cancela todos os ataques 
€- ou 5 + ABC - versão mais 
rápida 
» + ABC - versão baixa 
Qua AUS 
Izuna Slash: pulo, V + B (tam- 
” bém pode ser feito após um Nin- 
"* jaTeleport) 
Rekko Zan: VN> + soco 
Double Rekko Zan: YVN>VN>5 + soco 
*Koh Ryu Ha: >NV/N + soco 
Ninpo Koh Rin Kazan: vv €< + chute 
Ninja Leg Lariat: VN> + chute 
Ninja Teleport: 7» + qualquer botão (posições: A- 
esquerda, B-direita, AB-centro, C-esquerda no ar, D- 
direita no ar, CD-centro no ar) 
ULTIMATE ATTACKS 
*Slice The Shimmering Light: >€ZVN>5 + AC 


RABIN DA 
is çes 














Pulo Duplo: sim 

Wall Jump: sim 

Blow Defense: B em pé (soco médio) 

Weapon Killer: AB em pé (soco forte) 
HOLDS/TRROWS 

Flying Press: > + AB 

Reverse Spinning Flying: Aperte E + AB 











& Com esta edição, chegamos ao final, 
"| na sequência de 3 matérias, dos golpes e com- 
& bos de todos os personagens de KOF'98. Dos 
& 50 lutadores, restavam apenas 20, que você 
34! confere ao longo das próximas páginas. Lista- 


Sm mos os golpes de comandos, especiais e Dan- 
E ger Moves e também os Chain Combos possí- 


COMANDOS 


A: Soco Rápido 
B: Chute Rápido 
C: Soco Forte 
D: Chute Forte 


LEGENDA 


(C) - combos que funcionam ape- 
nas com o oponente no canto da 
tela 

(DM) - combos que utilizam os DM 
(Danger Moves), necessitam estar 
com bolinha na barra de power (Ad- 
vanced) ou com energia piscando 
ou barra de power cheia (Extra) 
(HD) - combos que causam um 
dano mato aão, cerca de 3/4 da 
energia do oponente 

CO) - combos exirememente dii- 
cess de se fzer, que edgem mula 
habidade = precisão 

(INF) - combos infinitos, que podem 
ser feitos repetidamente resultan- 
do em um combo contínuo 

(MAX) - necessita ser feito no modo 
MAX, ou seja, com barra de Time 
ativada e bolinha na barra de po- 
wer (Advanced) ou com a energia 
piscando e barra de power cheia 
(Extra) 

(DIZ) - combos que tonteiam o ad- 
versário 

(BUG) - combos que funcionam 
apenas por causa de um bug do 
jogo, por uma falha na programa- 
ção do game 

(CSP) - combos que iniciam com 
um Crossup, ou seja, uma voadora 
que pega nas costas do adversário 
(2nd) - combos que necessitam 
mais que 3 bolinhas na barra de 
power (no modo Advanced), ou 
seja, do 2º personagem de seu time 
em diante 

(*) - combos inéditos (que surgiram 
na '98) 

(+) - combos que utilizam Chain 
Combos 

(++) - Chain Combos ou Combos 
Gerais que podem ser realizados 
mas não conectam (podem ser 
cancelados mas não contam hit) 
(+++) - vide descrição do combo 


18) veis, sempre seguidos por alguns combos bá- 
ma sicos. Claro que não listamos todos os com- 
q el bos, apenas demos alguns para incentivar você 
= a criar alguns mais extensos e devastadores. 


Não se esqueça também que a 
versão NeoGeo CD já está con- 
firmada para dezembro e as ver- 
sões para Playstation e Dream- 
cast também já estão confirmadis- 
simas (mas ainda sem data), en- 
tão vai rolar ainda muito KOF pela 
frente. 


NEW FACES TEAM 


CONTINUAÇÃO... 
YASHIRO 
NANAKASE 


OROCHI 


Golpes de Comando 

Scom: 
—+ + E 
Regret Bash: 
-+ = À 

Golpes Especiais 
Dancing Land: 
Ccerltu> + B/D 
Broken Land: 
Lee + AIC 
suffering Land: 
EEN + A/C (de perto) 
Dry Land: 
PVE ES + A/C (de perto) 

Danger Moves 

Rage of the Land: 
CEVvISCLVNS + A/C (de 
perto) 
Flip-around Hell: 
SNbe ES nNbee + A/C (de 
perto) 
Roar of the Land: 
by + A/C (segure para car- 
regar) 


Chain Combos 
va, A 
LBA 
=» A, A, A em pé 
+ Bv A, A em pé 
» A,» A, A em pé, Bem pé 
+» B,» A, A em pé, B em pé 
TM) VvANVA,S+A 
B(+): vB VvA5+A 
9(++): VA, VA Aempé,52+A 


eo e IN SO 










10 (++): + B, V A, A em pé, 5 + 
A 


(+) vADVA,5+B 
12(++): VB VvA,5+B 

13 (+) ANA, A em pé, 5 + 
B 

14 (++): 4 BA, A em pé, 5 + 
B 


15: Cem pé, >+A 
16: C,35+A 
17: Dempé, 5>+A 
18 (+): VD 5+A 
19: Cempé, >+B 
20:44 C, >+B 
21: Dem pé, 5+B 
22 (++): 4 D, >+B 

Combos Gerais 
Combo 1: 
Pulo com C/D, C/D em pé, 
CLS + AIC 
Descrição: voadora com soco ou 
chute forte, soco ou chute forte em 
pé cancelado com €LNS + A 
ou € (3+ hits) 


Combo 2: 

Pulo com C/D, C/D em pé, 
>uVvZe-S + A/C, CD em pé ou 
pulo com A-D 

Descrição: voadora com soco ou 
chute forte, soco ou chute forte em 
pé cancelado em >N by ES + À 
ou C e então CD em pé ou pule e 
aperte A ou B ou C ou D quando o 
oponente estiver caindo (4+ hits) 


(DM, +) Combo 3: 

Pulo com C/D, C/D em pé, > + B 
ouS+A ELbNSCLLNS + A/ 
C 

Descrição: voadora com soco ou 
chute forte, soco ou chute forte em 
pé, > chute rápido ou soco rápido 
cancelado em Ee yNS€elN> 
+ à ou C 


(DM, +) Combo 4: 

Pulo com C/D, C/D em pé, 5 + B 
OU +ASIVvEEeSNVEE + A/ 
C 

Descrição: voadora com soco ou 
chute forte, soco ou chute forte em 
pé, > chute rápido ou soco rápido 
cancelado em nte eSsnber e 
+ A ou C 


SHERMIE 


Golpes de Comando 
Shermie Stand: 
> + B 

Golpes Especiais 

Shermie Spiral: 
€ElNS + A/C (de perto) 
Shermie Shoot: 
ELclty5 + B/D 
Axel Spin-Kick: 
br €- + B/D 
Shermie Clutch: 
sb» + B/D 
Shermie Whip: 
ve + soco (de perto) 
Shermie Finisher: 
vn + B/D (após o Shermie Spiral, 
Shermie Clutch, Shermie Whip) 


Danger Moves 
Shermie Flash: 
PNVvE e S Nye e + A/C (de per- 
to) 
Shermie Carnival: 
CEVNSCLEVLNS + AJC (de per- 
to) 

Chain Combos 
tv A, NV A 
2:v Bv A 
3: À em pé, A em pé 
4: A em pé, B em pé 
5: vAVvA>5>+B 
6: BLA, >+B 
7: À em pé, A em pé, > +B 
8: A em pé, Bem pé, >+B 
9: Cempé, >+B 
10: CE, 5 +B 

Combos Gerais 
Combo 1: 
Pulo com C/D, C em pé, ELE VN5 
+ A/C, V'y5> + B/D 
Descrição: voadora com soco ou 
chute forte, soco forte em pé can- 
celado em EL N> + A/C, então 
termine com by> + Bou D (3+ 
hits) 


Combo 2: 

Pulo com C/D, C em pé, VZ€ + 
NC, bvN> + B/D 

Descrição: voadora com soco ou 
chute forte, soco forte em pé can- 
celado em VE €&- + A ou C, então 
termine com +35 + Bou D (3+ 
hits) 


(CSP, +) Combo 3: 

Voadora nas costas com C, A em 
pé, Bem pé, >+n + B/D, YN5 + 
B/D 

Descrição: voadora nas costas 
com soco forte, soco rápido em pé, 
chute rápido em pé cancelado em 
> + Bou D, então termine com 
b+y> + Bou D (4+ hits) 


(CSP, DM, +) Combo 4: 

Voadora nas costas com C, A em 
pé, B em pé, €EyNSCEVNS 
+ AYC 

Descrição: voadora nas costas 
com soco forte, soco rápido em pé, 
chute rápido em pé cancelado em 
ELLEN + A/C (3+ hits) 


(CSP, DM, +) Combo 5: 

Voadora nas costas com C, A em 
pé, B em pé, 21VvEESNVE E 
+ AIC 

Descrição: voadora nas costas 
com soco forte, soco rápido em pé, 
chute rápido em pé cancelado em 
CEVISCEVNS + A/C (3+ hits) 


SHERMIE (OROCHI) 
Golpes de Comando 
Lightning Ray: 
-+ + B 
Golpes Especiais 
Moonless Thunder Cloud: 
er + A/B/C/D 
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Yata Mowing Whip: 
be + AIC 

Dance of Realism: 
bee + B/D 

Cane of Lightning God: 
by5> + B/D (no ar) 


Danger Moves 
Darkness Lightning Gleam Fist: 
desse 35 + A/C 
Destiny Illusion Sincerity: 
beevyN> + B/D 

Chain Combos 
tv Av A 
2: b B,V A 
3: A em pé, À em pé 
4: A em pé, B em pé 
5 va VA, > +B 
6: VB VA 5>+B 
7: Aem pé, A em pé, >+B 
8: A em pé, Bem pé, >+B 
9: Cempé,>+B 
10: C, => +B 


Combos Gerais 
Combo 1: 
Pulo com C/D, C em pé, ve e + 
AIC 
Descrição: voadora com soco ou 
chute forte, soco forte em pé can- 
celado em VE E + A ou C (4 hits) 


(CSP, +) Combo 2: 

Voadora nas costas com €, C em 
pé, > +B, 5uvZe + A/C 
Descrição: crossup com pulo com 
soco forte, soco forte em pé, > 
chute rápido cancelado em 
> nNbee + A oucC (6 hits) 


(DM) Combo 3: 

Pulo com C/D, C em pé, 
bos >> + A/C 

Descrição: voadora com soco ou 
chute forte, soco forte em pé can- 
celado em bu >> + À ou C 


CHRIS 
Golpes de Comando 
Spinning Array: 
> + À 
Reverse Anchor Kick: 
+ + B 
Carryoff Kick: 
3 + B 
Golpes Especiais 
Hunting Air: 
> + B/D 
Twisting Air: 
be + A/C 
Sliding Touch: 
ba5 + AFC 
Sliding Touch Finisher: 
= lt &- + A/B/C/D (após o Sliding 
Touch) 
Shooting Dancer Thrust: 
SnubE E + AIC 
Shooting Dancer Step: 
Sb e + B/D 
Scramble Dash: 
bl + B/D 


Danger Moves 
Twister Drive: 
veretere + B/D 
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Chain Slide Touch: 
Ly beN> + A/C 


Chain Combos 
eva A 
:+ A, À em pé 
:v Bv A 
“sb B, A em pé 
vB, 4 B 
:» B, Bem pé 
:v Bv BE, B 
evAVvASD+A 
“kb A,Aempé, >+A 
10: LB VA SD +A 
11: B, Aempe, >+ A 
12: +» B, Bempé, 5>+A 
13: VA VA, > +B 
14: > A, Aempé, > +B 
15: +B >A, =>+B 
16: 4 B, A em pé, >+B 
17: + B, Bempé, >+B 
18(++): LAVA N+B 
19 (++): + A, Aem pé, 5 + B 
20 (++): VB, VA, N+B 
21 (++): » B, A empé,N + B 
22 (++): + B, Bem pé, 3 +B 
23: 4AVvC 35 + A 
24: va, vC,>+B 
25: VA, bvCN+B 
26: C em pé, > + À 
27: Cempé, >+B 
28: C em pé, 4 + B 
29: C5>+A 
30: » C,5>+B 
31: 4 C, 3 +B 
32: Dem pé, 32 + A 
33: D em pé, > + B 
34: Dem pé, N + B 

Combos Gerais 
Combo 1: 
Pulo com C/D, C/D em pé, 2+A, 
sb + B/D 
Descrição: voadora com soco ou 
chute forte, soco ou chute forte em 
pé, > soco rápido cancelado em 
> + Bou D (3+ hits) 


(CSP, +) Combo 2: 

Voadora nas costas com B, qual- 
quer chain combo que termine com 
> +A, VAIS + A/C, SNVE€ + 
AYB/C/D 

Descrição: voadora nas costas 
com chute rápido, qualquer chain 
combo terminado com = soco rá- 
pido cancelado em VN5> + À ou 
Contre + AouBouCouD 
Notas: após terminar uma das ver- 
sões do finisher, ainda dá para exe- 
cutar bn > + B ou D quando Chris 
é lançada no ar (hits variados) 


(+) Combo 3: 

Pulo com C/D, C/D em pé, 2 +, 
by> + A/C, 5NVveE e + A/B/C/D 
Descrição: voadora com soco ou 
chute forte, soco ou chute forte em 
pé, => soco rápido cancelado em 
by> + AouC>NVee + Aou 
BouCouD 

Notas: após terminar uma das ver- 
sões do finisher, ainda dá para exe- 
cutar + N> + B ou D quando Chris 
é lançada no ar (hits variados) 


(DM, +) Combo 4: 

bay + A/C, Cem pé, 2 +4A, 
bLeelbre +B/Dou bu 
+ AIC 

Descrição: execute o Twisting Air, 
soco forte em pé, => soco rápido 
cancelado em be E € + B/D ou 
baby + A/C (? hits) 


CHRIS (OROCHI) 
Golpes de Comando 
Spinning Array: 
> + À 
Reverse Anchor Kick: 
> + B 
Carryoff Kick: 
“4 + B 
Golpes Especiais 

Sun Killer: 
5 + AIC 
Moon Killer: 
ey + A/C 
Mirror Killer: 
be e + AIC 
Decision Killer: 
€vyy> + B/D (de perto) 


Danger Moves 
Flames of Darkness: 
sb + AIC 
Dark Orochinagj: 

Ler ectlN> + AIC 


Chain Combos 
VA VA 
“sb A, A em pé 
vB A 
:+» B, A em pé 
:b B,k B 
“+ B, Bem pé 
:+ Bv B, kB 
:vAVvA,S + A 
:» A, À em pé, > + À 
10: BLA, S+A 
11:> B Aempé,>+A 
12: 4 B, Bem pé, > + À 
13: LA DVA,5>+B 
14:L A, Aempé,>+B 
15:>B, bA>5>+B 
16: 4 B, A em pé, >+B 
17: » B, Bem pé, > +B 
18 (++): VA, VA, N+B 
19 (++): + A, Aempé, N +B 
20 (++): + B, VA, N +B 
21 (++): > B, Aempé, 3 + B 
22 (++): +» B, Bempé, N+B 
23: Va vC3+A 
24: VA, VC >+B 
25:v A, VC N+B 
26: Cem pé, 5 +4A 
27: Cem pé, >+B 
28: C em pé, 3 + B 
29: C5+A 
30: C, > +B 
31: CN +B 
32: D em pé, > + À 
33: Dem pé, >+B 
34: Dem pé, N +B 

Combos Gerais 
(*, +) Combo 1: 
Pulo com C/D, C/D em pé, 2 +, 
bee + A 
Descrição: voadora com soco ou 
chute forte, soco ou chute forte em 
pé, > soco rápido cancelado em 


Deo Eco 


tre+AÃ 
Nota: YZ €&- + €C não emenda 
combo (4 hits) 


(CSP, +) Combo 2: 

Voadora nas costas com B, qual- 
quer chain combo que termina com 
> + A, > + AIC 

Descrição: voadora nas costas 
com chute rápido, qualquer chain 
combo terminado com 3 + À can- 
celado em >» + A ou C (hits va- 
riáveis) 


(CSP, +) Combo 3: 

Voadora nas costas com B, qual- 
quer chain combo que termina com 
5S>+A, €eEbNS>+B/DS>VN+A 
ou pulo com A/B 

Descrição: voadora nas costas 
com chute rápido, qualquer chain 
combo que termina com > + À can- 
celado em €elvs5> + Bou D, en- 
tão, quando a animação do 
ce Ly5 +Bou D estiver para ter- 
minar, execute >+N + A ou pulo 
com À ou B 

Nota: > N + C não emenda 
combo 

Noteg2: EE -N> + B/D pode ser 
cancelado em qualquer movimen- 
to, até mesmo DMs, mas não 
emenda combo (hits variáveis) 


197 SPECIAL TEAM 


RYUJI YAMAZAKI 


Golpes de Comando 
Poke: 
—+ + À 
Golpes Especiais 
Snake Arms: 
> ve e + A/B/C (pode ser carre- 
gado) 
Snake Fake: 
D (durante o Snake Arms) 
Projectile Counter: 
ey + AJC 
Dynamite HeadButl: 
> nbr + A/C (de perto) 
Sado-Maso: 
evLN> + chute 
Judgement Dagger: 
bm + AJC 
Foor Crunch: 
Jo» + B 
Sand Sweeper: 
> + D 
Danger Moves 
Guillotine: 
baba + AIC 
The Drill: 
> ybe es nbr e + AIC (de per- 
to) 
Chain Combos 


tv A VA 

2: Bd A 
3: B, 4 B 

gba VA, A 

5: Lv Bb A, A 

6: B, > Bb A 
Ti) vAVASD+A 
B(++): WBVvAS+A 
9(++): LBV B,5+A 


O) VAVAVASZ+HA 
UHE rBLADAS+A 
12(++): vB BLA S+A 
13: Cem pé, 3+A 
14: C, 5>+A 
15: Dem pé (1 hit) > +A 
16 (+): + D, > + A 

Combos Gerais 
Combo 1: 
Pulo com C/D, €/D em pé (1 hit), 
Subir e + A/B/IC 
Descrição: voadora com soco ou 
chute forte, soco ou chute forte em 
pé (1 hit) cancelado em >J VE & 
+ A/BIC (4 hits) 


(CSP, +) Combo 2: 

Voadora nas costas com D, 4 B, 
+ Bb A 35NbE e + B/C 
Descrição: voadora nas costas 
com chute forte, =” chute rápido, » 
chute rápido, =” soco rápido can- 
celado em > Nye € + B/C 

Nota: >NVE € + A acerta no alto, 
não emenda combo (6 hits) 


(+) Combo 3: 

Voadora nas costas com D, C/D em 
pé, > +A, S5)VE€ + BIC 
Descrição: voadora nas costas 
com chute forte, soco ou chute for- 
te em pé(1 hit), > soco rápido can- 
celado em 5>nbe e + Bou C (5 
hits) 


(DM) Combo 4: 

Pulo com C/D, C/D em pé, 
bb + A/C 

Descrição: voadora com soco ou 
chute forte, soco ou chute forte em 
pé cancelado em N5> 35 + À 
ou C 


BLUE MARY 


Golpes de Comando 
Hammer Arch: 
>+A 
Climbing Arrow: 
s+B 
Double Rolling: 
+ + B 
Golpes Especiais 
Spin-Fall: 
> + B/D 
Mary's Spider: 
by> + AJC 
Real Backdrop: 
>Nbvee->S + AJC 
Mary Reverse Headlock: 
ve e + B (contra golpes especi- 
ais) 
Mary Headbuster: 
be € + D (contra golpes normais) 
Straight Slicer: 
(c) > + B/D 
Crab Clutch: 
45 + A/C (após o Straight Slicer) 
Vertical Arrow: 
> + B/D 
Mary's Snatcher: 
> + B/D (após oVertical Arrow) 
Danger Moves 


Mary Splash Rose: 
Wu Ndee s AC 


Mary Dynamite Swing: 

bb + B/D 

Mary Typhoon: 

Sabe eSnbee + B/D 
Chain Combos 

Nr A, A 

VBA 

vB, B 

:v Bv A VA 

era, A, vd A 

:v BBB 

:v BBB, B em pé 


Combos Gerais 
Combo 1: 
Pulo com C/D, C em pé (2 hits), (c) 
-> + B/D, WN5 + AIC 
Descrição: voadora com soco ou 
chute forte, soco forte em pé can- 
celado em (c) €> + B/D seguido 
por LN5 + AoucC (5 hits) 


o RD 


(+) Combo 2: 

Pulo com C/D, C em pé (2 hits), > 
+ A, > + B/D, > + B/D 
Descrição: voadora com soco ou 
chute forte, soco forte em pé, > 
soco rápido cancelado em > + 
B ou D, então termine com 5 + 
B ou D (4+ hits) 


(DM) Combo 3: 

Pulo com C/D, C em pé (2 hits), 
Snberesnbere + B/D 
Descrição: voadora com soco ou 
chute forte, soco forte em pé can- 
celado em > nveESnvee +B 
ou D (2 hits) 


(DM, +) Combo 4: 

Pulo com C/D, C em pé (2 hits), > 
+ A, VNSNybe e + AIC 
Descrição: voadora com soco ou 
chute forte, soco forte em pé, > 
soco rápido cancelado em 
buSubet+AouC (2? hits) 


BILLY KANE 


Golpes de Comando 
Great Revolving Kick: 
> + À 
Pole Vault Kick: 
> + B 

Golpes Especiais 

Whirlwind Cane: 
A rapidamente 
Rapid Wave Cane: 
C rapidamente 
Three Part Cane: 
cLElNaS + AIC 
Middle Grade Strike Flaming 
Three Part Cane: 
vu + A/C (após 0 ELVIS + 
AJC) 
Middle Grade Thrust Rotating 
Circle Slice Cane: 
= + A/C 
Strong Attack Flying Cane: 
by + B/D 
Fire Dragon Pursuit Cane: 
vero + B (contra golpes especi- 
ais) 
Water Dragon Pursuit Cane: 
ve € + D (contra golpes normais) 


Danger Moves 
Flaming Stick Spin: 
Vade + AÍC 
Super Stick Swing: 
by bs> + B/D 


Chain Combos 
:» B, A em pé 
:> B, Bem pé 
:+ B, + B 
:+ B, + B, Bem pé 
:> B, Aempé, 5+A 
:+ B Bempé, 3+A 
:+ B, > B Bempé,>+A 
:> B, Aempé,>+B 
:» B, Bem pé, >+B 
10: B, vB Bempé, >+B 
11: Cempé,35+A 
12: Cempé,>+B 
13: C,3+A 
14: C,5+B 


Combos Gerais 
Combo 1: 
Pulo com C/D, C agachado/em pé, 
ELVIS + A/C, VN + AIC 
Descrição: voadora com soco ou 
chute forte, soco forte agachado ou 
em pé cancelado em EL bNS + 
AouC, então termine com YN5> + 
A ou C (4 hits) 


von Eco mM 


Combo 2: 

Pulo com C/D, C agachado/em pé, 
dry + A/C 

Descrição: voadora com soco ou 
chute forte, soco forte agachado ou 
em pé cancelado em > N + A ou 
C (4 hits) 


(DM) Combo 3: 

Pulo com €/D, C agachado/em pé, 
Luly + BouD 

Descrição: voadora com soco ou 
chute forte, soco forte agachado ou 
em pé cancelado em bu35bN>5 
+ B/D (3+ hits) 


BILLY KANE (RB2) 


Golpes de Comando 
Great Revolving Kick: 
> + À 
Pole Vault Kick: 
> + B 
Golpes Especiais 
Whirlwind Cane: 
A rapidamente 
Three Part Cane: 
Celly + A/C 
Middle Grade Strike Flaming 
Three Part Cane: 
vb u> + A/C (após o ELVIS + 
AIC) 
Middle Grade Thrust Strong 
Attack Flying Cane: 
> + B/D 
Sparrow Killer: 
bre + AIC 
Danger Moves 
Flaming Stick Spin: 
bas abe e + A/C 
Salamander Stream: 
bs 55 + A/C 


Chain Combos 
+ B, A em pé 
+ B, B em pé 
+ B, > B 
+ B, > B, Bem pé 
+ B, Aempé,>+A 
+ B Bempé,>+A 
+ B, + B,Bempé, 5+A 
+ B, Aempé, >+B 
:» B, Bem pé, >+B 
10: B, + B, Bem pé, >+B 
tl: Cempé,5+A 
12: Cempé, 5>+B 
13: C5+A 
14: C,5>+B 


Combos Gerais 
Combo 1: 
Pulo com C/D, C agachado/em pé, 
CLVNS + AC, VANS + A/C 
Descrição: voadora com soco ou 
chute forte, soco forte agachado ou 
em pé cancelado em €Lly5> + 
AouC, então termine com VN5 + 
A ou C (4 hits) 


Dona AN 


(DM) Combo 2: 

Pulo com C/D, €C agachado/em pé, 
buy + AouC 

Descrição: voadora com soco ou 
chute forte, soco forte agachado ou 
em pé cancelado em Wu NS 
+ A/C (3+ hits) 


ASSASSINS TEAM 


IORI YAGAMI 


Golpes de Comando 
Lily Break: 
€ + B (no ar) 
Foreign Style: 
+ 
Thunder Axe Negative “Death 
God” Foreign Style: Dream 
Bullet: 
>+Ã,A 
Golpes Especiais 
Style No. 180: Darkness Sweep: 
by + AIC 
Style No. 100: Demon Scorcher: 
en + A/C 
Style No. 127: Hollyhock Flower: 
be < + A oucC (pode ser feito até 
três vezes seguidas) 
Style No. 202: Koto Moon 
Negative: 
nbr e + B/D 
Scum Gale: 
Ne ES + A/C 
Nail Gale: 
> + B/D 
Danger Moves 
Forbidden Style No. 1201: 
Je pi E + AJC 
Eight MaidensReverse Style 
No.180: Eight Wine Glasses: 
betty + AIC 


Chain Combos 
«bay A 
:v+ Bob A 
:b B, db B 
:v A, A em pé 
> A, Bem pé 
:> B, A em pé 


oo ch = 


revista camERs DD! 





7: B, Bem pé 
8: A em pé, A em pé 
9: A em pé, B em pé 
10: VA VAS+A 
1: vBVASD+A 
12:+B>B>5>+A 
13: » A, Aempé,5+4A 
14: > A, Bem pé, >+A 
15: B, Aempé,5+A 
16: B,Bempé,5+A 
17: A em pé, A em pé, 5 +A 
18: Aempé, Bempé,5+A 
19: A,S+AA 
20: Aem pé, 5>+4A,A 
21: + A, Aempé, 5+A,A 
22: Aempé,Aempé, >5+A,A 
23: Bem pé, 32 +A,A 
24(+): LADA 5>+B 
25 (++): Bv A,>+B 
26 (++): + B, vB, 5+B 
27 (++): v A, Aempé, >+B 
28 (++): | A, Bem pé, > +B 
29 (++): » B, A em pé, > +B 
30 (++): > B, Bem pé, 5 +B 
31 (++): A em pé, Aem pé, > + B 
32 (++): A em pé, Bem pé, > + B 
33: Cem pé,32+A 
34: C5+A 

Combos Gerais 
Combo 1: 
NV e > + A/C, corra, C em pé, 
Sub € + B/D ou VN5> + A/C 
Descrição: execute “Scum Gale”, 
então corra para frente, soco forte 
em pé cancelado em 5NVE € + 
B/D ou vv 35> + A/C (hits variáveis) 


(*, +) Combo 2: 

Ste €> + A/C, corra, C em pé, 
>+A, Vere + C (3x) 
Descrição: execute “Scum Gale”, 
então corra para frente, soco forte 
em pé, > soco rápido cancelado 
em ve e + C (3x) 

Nota: VE € + A não emenda to- 
dos os hits (5 hits) 


Combo 3: 

Pulo com C/D, C em pé, LS + 
AIC 

Descrição: voadora com soco ou 
chute forte, soco forte em pé can- 
celado em + N5 + A ou C (3 hits) 


(+) Combo 4: 

Pulo com C/D,  B, Vv A, yN>5> + 
AIC 

Descrição: voadora com soco ou 
chute forte, J» chute rápido, V soco 
rápido cancelado em VN5 + À ou 
C (4 hits) 


Combo 5: 

Pulo com C/D, C em pé, > N + 
AJC 

Descrição: voadora com soco ou 
chute forte, soco forte em pé can- 
celado em >beN + AouC(A-3 
hits) (C - 5 hits) 


Combo 6: 

Pulo com C/D, C em pé, 5Nve e 
+ B/D 

Descrição: voadora com soco ou 
chute forte, soco forte em pé can- 
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celado em >5n bee + BouD 


(+) Combo 7: 

Fulo com C/D, C em pé, > + A, 
bee + AIC (3x) 

Descrição: voadora com soco ou 
chute forte, soco forte em pé, > 
soco rápido cancelado em VE € + 
A ou C (3x) (6 hits) 


(+) Combo 8: 

Pulo com C/D, + B, LB, VA Vere 
+ A/C (3x) 

Descrição: voadora com soco ou 
chute forte, 4 chute rápido, > chute 
rápido, = soco rápido cancelado 
em ve € + A ou C (3x) (7 hits) 


(++) Combo 9: 

Pulo com C/D, C em pé, 5>+4A, 
> + B/D, Lee + A/C (3x) 
Descrição: voadora com soco ou 
chute forte, soco forte em pé, > + 
À cancelado em >bN + B/D, e 
então cancele o golpe anterior com 
bet + AIC (3x) 
Nota: este não é um combo que 
emenda inteiramente. É mais usa- 
do para causar um “Guard Crush”. 
(7 hits na defesa) 


(*, DM, +) Combo 10: 

be €> + A/C, corra, C em pé, 
> + A, babe E + AIC 
Descrição: execute “Scum Gale”, 
então corra para frente, soco forte 
em pê, > soco rápido cancelado 
em vas NbeE e + AMO 

(? hits) 


(DM, CSP, +) Combo 11: 
Voadora nas costas com C ou € + 
B, qualquer chain combo que ter- 
mine com 3 +A, VE€ + C (3x) 
ou VN ie e + A/C 
Descrição: voadora nas costas 
com C ou € + B, qualquer chain 
combo que termine com 5 + À can- 
celado em ve € + € (3x) ou 
bye € + A/C (hits variáveis) 


(DM) Combo 12: 

be €-> + A/C, Cem pé, de € 
+ AIC (3x) ou ENS NbE e + A/C 
Descrição: execute “Scum Gale”, 
soco forte em pé (de longe) cance- 
lado em, vet + A ou C (3x) ou 
by ydbere + AC 


MATURE 
Golpes de Comando 


Crimatory: 
> + B 


Golpes Especiais 
Death Claws: 
be ++ AouC (pode ser feito até 
três vezes seguidas) 
De Side: 
€eyts> + B/D 
Metal Massacre: 
vero + B/D 
Despair: 
by + A/C 
Sacrilege: 
> + A/C 


Danger Moves 
Ebony Tears: 
py bi + A/C 
Noctural Lights: 
by + A/C 
Heaven's Gate: 
betelyN> + A/C 


Chain Combos 
vv A dA 
+ BJ A 
: B, A em pé 
+ B, B em pé 
+ A, VA, >+B 
E LA>+B 
+ B, A empé, >+B 
:> B Bempé,>+B 
:Cempé,>+B 

Combos Gerais 
(+) Combo 1: 
Pulo com B, 4 B, B em pé (2 hits), 
bee + AIC (3x) 
Descrição: voadora com chute rá- 
pido, =» chute rápido, chute rápido 
em pé cancelado em VE E + A ou 
C (3x) 
Nota: É preferível voadora com B. 
Pulo com € ou D empurra o opo- 
nente para longe (14 hits) 


dA Rad: En: 


Combo 2: 

Pulo com B, C em pé, YZ € + B/D 
Descrição: voadora com chute rá- 
pido, soco forte em pé cancelado 
em VE +BouD 

Nota: É preferível voadora com B. 
Pulo com C ou D empurra o opo- 
nente para longe (? hits) 


(DM, +) Combo 3: 

Pulo com B, = B, B em pé (2 hits), 
baby + AIC 

Descrição: voadora com chute rá- 
pido, =» chute rápido, chute rápido 
em pé cancelado em 555 > 
+ A ou C (2 hits) 


(DM) Combo 4: 

Pulo com C/D, C em pé, 
+ertteby>+AouC 
Descrição: voadora com soco ou 
chute forte, soco forte em pé can- 
celado em vLzetly> + AouC 


2 hit 
COS) vICE 


Golpes de Comando 
Monstrosity: 
>+A 

Golpes Especiais 

Outrage: 
bee + B/D 
Leivnas: 
be € + B/D (pode ser feito no ar) 
Gore Fest: 
ade €> + A/C (de perto) 
De Side: 
€vbN5 + B/D 
Black End: 
€ELlN> + A/C (de perto) 
Mayhem: 
Snbe e + AIC 
Mithen's Robe: 
b> + A/C (após o Mayhem ou 
Black End) 


Danger Moves 
Withering Surface: 
bs + ASC 
Negative Gain: 


ave SNVe & + B/D (de per- 
to) 
Chain Combos 
tva, VA 
2:v Bv A 
3: B,» B 
4:Vv A, NV A, Bem pé 
5: 4 B, 4 A, B em pé 


6: + B, + B, Bem pé 

TH) vAVAS+A 

8(H+): VB VA S+A 

9(++): VB VvB5+A 

10 (++): + A, VA, Bempé,5+A 

11 (++):+B, VA, Bempé,5+A 

12(++): > B, + B Bempé,5+A 

13: Cempé, 35+A 

14: D em pé (2 hits), 5 + A 
Combos Gerais 

(+) Combo 1: 

Pulo com €/D, D em pé (2 hits), > 

+ A, ELES + B/D 

Descrição: voadora com soco ou 

chute forte, chute forte em pé, > 

soco rápido cancelado em 

€evlys>+BouD 

Nota: D em pé pode ser substitui- 

do por C em pé (5 hits) 


(+) Combo 2: 

Pulo com C/D, Cem pé, 5>+A, 
>Nbee + A/C, bN5> + A/C ou 
pulo com D 

Descrição: voadora com soco ou 
chute forte, soco forte em pé, => 
soco rápido cancelado em 
nv e + A ou C então termine 
com LN5> + À ou C ou pulo com D 
(5 hits) 


(+) Combo 3: 

w B, » B, Bem pé, 51Vee + A/ 
C, +35 + A/C ou pulo com D 
Descrição: > chute rápido, = chute 
rápido. chute rápido em pé cance- 
lado em >u>-E € + A ou C então 
termine com 435 + A ouC ou pulo 
com D (5 hits) 


(DM) Combo 4: 

Pulo com C/D, D em pé (2 hits), 
>ybreSsubee + B/D 
Descrição: voadora com soco ou 
chute forte, chute forte em pé can- 
celadoemoskeeS str e + B 
ou D 

Nota: D em pé pode ser substituí- 
do por C em pé (3+ hits) 


SENIORS TEAM 


HEIDERN 


Golpes de Comando 
Schneider Gale: 
-+ + B 

Golpes Especiais 

Cross Cutter: 
(0) €ES + A/C 
Moon Slasher: 
(c) 4% + A/C 


Meck Roller: 


e) 4» + B/D 

Storm Bringer: 

> be € + A/C (de perto) 
Killing Bringer: 

> bz e + B/D 

Danger Moves 

Final Bringer: 
bsb + A/C 
Heidern's End: 
beevls> + B/D 


Chain Combos 

tod. 

2: nb 

3: > B, + B 

a: 

5: C em pé (2 hits), -+ +B 
Combos Gerais 

(+) Combo 1: 

Pulo com C/D, + A, A, (0) VA + 

C 

Descrição: voadora com soco ou 

chute forte, 4 soco rápido, V soco 


rápido cancelado em (c) 4» + C 
(4 hits) 


(CSP) Combo 2: 

Voadora nas costas com C/D, Bem 
pé, > VE E + AMC 

Descrição: voadora nas costas 
com soco ou chute forte, chute rá- 
pido em pé cancelado em > NV € 
+ A ou C (2+ hits) 


Combo 3: 

Pulo com C/D, dC, (0) Lv + C 
Descrição: voadora com soco ou 
chute forte, = soco forte cancela- 
do em (c) 4º + C (3 hits) 


(DM) Combo 4: 

Pulo com C/D, C em pé (2 hits), > 
+ B(1 hit), Leeely> + B/D 
Descrição: voadora com soco ou 
chute forte, soco forte em pé (2 
hits), > chute rápido (1 hit) cance- 
lado em Ve CE N> + Bou D (5 
hits) 


TAKUMA SAKAZAKI 


Golpes de Comando 
Hot Axe Punch: 
+ + À 
Hot Axe Kick: 
> + B 

Golpes Especiais 

Tiger Projectile: 
de + A/C 
Ilusion Punches: 
>> + AIC 
Dashing Knee: 
Sab € + B/D 
Flying Double Kick: 
(c) E5> + B/D 
Guard Shot: 
Vet + A/C 
Supreme King: 
>€evas> + A/C (pode ser car- 
regado) 

Danger Moves 
Fiving Roaring Fist Demon's 
Death Shot: 
ae Seg + A/C 


Dragon's Dance: 
by Nbe e + AIC 


Chain Combos 

A, A 
=» A, A em pé 
By A 
:+ B, Bem pé 
: À em pé, À em pé 
vAVvA,S+A 
:k A, Aempé,5+A 
VBA SDS+A 
:= B, Bem pé, >+4A 
10: A em pé, Aempé, 5+4Ã 
HEtavVA,>5>+B 
i2:v A, Aempé,>+B 
13: BLA, >+B 
14: B, Bem pé, > +B 
15: A em pé, A em pé, 5 +B 
16: C em pé, 5 +A 
17: C,5+A 
18: Cem pé, >+B 
19: C,5+B 
20 (++): 4 D > +A 
21 (++): D, >+B 

Combos Gerais 
Combo 1: 
Pulo com C/D, C em pé, WYN5 + 
AYC 
Descrição: voadora com soco ou 
chute forte, soco forte em pé can- 
celado em + N>5> + A ou C (3 hits) 


DOOU ECN 


Combo 2: 

Pulo com C/D, C em pé, 365 + 
AIC 

Descrição: voadora com soco ou 
chute forte, soco forte em pé can- 
celado em>€> + A ouC (7+ hits) 


(+) Combo 3: 

Pulo com C/D, C em pé, > + A ou 
B, 5>nbe e + B/D 

Descrição: voadora com soco ou 
chute forte, soco forte em pé, + 
soco ou chute rápido cancelado em 
>Nbe € + Bou D(3+ hits) 


Combo 4: 

Pulo com C/D, C em pé, (c) E5 + 
D, bu + A/C ou Ve e + A/C ou 
>€ > + A/C ou pulo com CD 
Descrição: voadora com soco ou 
chute forte, soco forte em pé can- 
celado em (c) E5 + D, então ter- 
mine com 435 + A/C ou Ve € + 
AN'C ou 5€>5 + A/C ou pulo com 
CD (hits variáveis) 


(DM, +) Combo 5: 

Pulo com C/D, C em pé, > + A ou 
B, LN>bNS + A/C 

Descrição: voadora com soco ou 
chute forte, soco forte em pé, + 
soco ou chute rápido cancelado em 
vaSbny> + AouC (5+ hits) 


(DM, +) Combo 6: 

Pulo com C/D, C em pé, 3 + A ou 
B, LNS>NVE€ + A/C 
Descrição: voadora com soco ou 
chute forte, soco forte em pé, > 
soco ou chute rápido cancelado em 
buSubee +AouC(11+ hits) 


(CSP, DM, +) Combo 7: 

Voadora nas costas com C/D, + B, 
A ou Bem pé, 53 + AouB, 
bnsp e + A/C 

Descrição: voadora nas costas 
com soco ou chute forte, =» chute 
rápido, soco ou chute rápido em pé, 
> soco ou chute rápido cancelado 
em bu Nbe e +AouC (13+ hits) 


SAISYU KUSANAGI 


Golpes de Comando 
Demon's Wheel: 
+ + À 
Brick Crusher: 
>+B 


Golpes Especiais 
Darkness Sweeper: 
de 3] 4 AIC 
Flaming Uppercut: 
Seen + A/C 
God's Flair: 
> bee + BD 
Broken Wheels: 
Sb + B/D 
Overfiame: 
bre + AouC (pode ser feito até duas 
vezes seguidas) 


Danger Moves 
Orochinagji: 
bettelS + AIC 
Combo Flamer: 
be o de] + ASC 


Chain Combos 
A, db A 
kB, db A 
B, Bem pé 
C em pé, > +A 
C>+AÃ 
empé,>+B 
C>+B 
B Cempé,5+4A 
B bC3+A 
10: EPE Coro né > + B 
11: + B>C, > +B 
12:>+B, 4 B 


Combos Gerais 
(+) Combo 1: 
Pulo com C/D, C em pé (2 hits), > 
+ A, Vu + AMO 
Descrição: voadora com soco ou 
chute forte, soco forte em pé (2 
hits), > soco rápido cancelado em 
bay> + A ou C (5 hits) 


o CO = O UN dc mo 
e eco CO ECE 


(+) Combo 2: 

Pulo com C/D, C em pé (2 hits), > 
+ A, > + B/D 

Descrição: voadora com soco ou 
chute forte, soco forte em pé (2 
hits), 2 soco rápido cancelado em 
>= + B/D (B - 6 hits) (D - 7 hits) 


(C) Combo 3: 

Pulo com C/D, C em pé (2 hits), > 
+A, VE +C (2x), > +A 
Descrição: voadora com soco ou 
chute forte, soco forte em pé (2 
hits), > soco rápido cancelado em 
be € + C (2x), seguido com > 
+ A (7 hits) 


(CSP, +) Combo 4: 

Voadora nas costas com C/D, + B, 
B em pé, >“ + B/D 
Descrição: voadora nas costas 





com soco ou chute forte, chute rá- 
pido agachado, chute rápido em pé 
cancelado em > +BouD (B- 
5 hits) (D - 6 hits) 


(DM, +) Combo 5: 

Pulo com C/D, C em pé (2 hits), > 
+ A, bs NbEe E + A/C 
Descrição: voadora com soco ou 
chute forte, soco forte em pé (2 
hits), > soco rápido cancelado em 
by ydbe e + AouC (5hits) 


(CSP, +) Combo 6: 

Voadora nas costas com C/D, + B, 
C agachado/em pé, > + A, VLE 
+ C(2x), >2&EN+A 

Descrição: voadora nas costas 
com soco ou chute forte, = chute 
rápido, soco forte agachado ou em 
pé, > soco rápido cancelado em 
bee +C (2x), então>N +A(7 
hits) 


(DM, +) Combo 7: 

Pulo com C/D, C em pé (2 hits), > 
+ A, vu N5> + A/C 
Descrição: voadora com soco ou 
chute forte, soco forte em pé (2 
hits), > soco rápido cancelado em 
by bsy> + A ouC (2? hits) 


(DM, CSP, +) Combo 8: 

Voadora nas costas com C/D, 4 B, 
C agachado/em pé, 3> +4A, 
by be e + A/C 

Descrição: voadora nas costas 
com soco ou chute forte, + chute 
rápido, soco forte agachado ou em 
pé, > soco rápido cancelado em 
byusubee+AoucC (5 hits) 


U.S.A. TEAM 


Golpes de Comando 


Rock Crush: 
+ + À 


Golpes Especiais 


R.5.D: 

bei + AMC 

Blast Uppercut: 

by + B/D 

Soul Flower: 

ve e + B/D 

Shadow: 

dede + A/C 

Dancing Beat: 

dn + A/C 

Ducking Combination: 
be € + A ouC (pode ser feito até duas 


vezes seguidas) 


Danger Moves 


Crazy D!: 
bu ciel> + ASC 
D.Magnum: 


de Seb] + A/C 


Do aa dO DR RR Do a 


Chain Combos 
VA, VA 
+ A, A em pé 
+ Bb A 


“sb B, A em pé 


+ B,  B 


db A, A, À em pé 
+ A, À em pé, À em pé 
:v Bv A, A em pé 


REVISTA GAMERS 6; 


SS 


9:b B, A em pé, A em pé 
AO: LADA, S+A 
11:+ A, Aempé,>+A 
12:24 B,. VASD+A 
13: B, Aempé,>+A 
14: A, A, A em pé, >+A 
15: A, A em pé, Aempé,5+A 
16:+B, >A Aempé,>+A 
17: EB, A em pé, Aempé, >+A 
18:Cempé,35+ À 

Combos Gerais 
Combo 1: 
Pulo com € (2 hits), C em pé, EN > + B/ 
D 
Descrição: voadora com soco forte, soco 
forte em pé cancelado em EN > + E ou 
D (4 hits) 


(+) Combo 2: 

Pulo com C (2 hits), qualquer chain 
combo terminado com > + A, 45 + 
AC ou by> + B/D 

Descrição: voadora com soco forte, qual- 
quer chain combo terminado com > + A 
cancelado em 15 + A/C ou ba> + B 
ou D (hits variáveis) 


(DM, CSP, +) Combo 3: 

Voadora nas costas com C (2 hits), qual- 
quer chain combo terminado com 5 + A, 
bunbe E + A/C out + A! 
C 

Descrição: voadora nas costas com 
soco forte, qualquer chain combo termi- 
nado com > + A cancelado em 
dede e + AC out + A 


c 
LUCKY GLAUBER 


Golpes de Comando 
Lucky Kick: 
+ + B 
Dunk Double Hammer: 
d+ À (no ar) 

Golpes Especiais 

es + A/C 
Cyclone Break: 
be é + B/D 
Death Dunk: 
bic + AIC 
Death Shoot: 
dede + AYB/C/D 
Death Heel: 
ey + B/D 
Lucky Vision: 
Vy> + B/D 


Danger Moves 
Hell Bound: 
de do e) 4 AJ 
Lucky Driver: 
dede + B/D 

Chain Combos 
1:Cempé,>+B 


Combos Gerais 
(DM, +) Combo 1: 
Pulo com C/D, C agachado/em pé, > + 
B, Seu + AIC 
Descrição: voadora com soco ou chute 
forte, soco forte agachado ou em pé, > 
chute rápido cancelado em LN > by > 
+ A ou C 


BRIAN BATTLER 


Golpes de Comando 
Buster Tomahawk: 
= + C (no ar) 
Golpes Especiais 
Bryan Tornado: 
ELlbyS> + A/C 
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Screw Body Press: 
ui + A/C (no ar) 
Rocket Tackle: 
> 3 + B/D 
Bryan Hammer: 
bee + AIC 
Double Hammer: 
VE + + A/C (após o Bryan Hammer) 
DDT: 
be € + A/C (após o Double Hammer) 
Tiger Driver: 
CL + A/C (após o Bryan Hammer) 
Samurai Bomb: 
sb + AJC (após o Tiger Driver) 
Shoulder Backbreaker: 
Nele» + B/D (após o Tiger Driver) 
Buster & Bomb: 
b 4 + AIC (após o Shoulder 
Backbreaker) 
Danger Moves 
Big Bang Tackle: 
db + A/C 
American Super Nova: 
by > + B/D (com oponente no ar) 


Chain Combos 
1:+ B, A em pé 
2: B, Bem pé 


Combos Gerais 
Combo 1: 
Pulo com C/D, C em pé (2 hits), ELlN> 
+ AIC 
Descrição: voadora com soco ou chute 
forte, soco forte em pé (2 hits) cancelado 
em Ely + AIC (A-S5 hits) (C-7 
hits) 


Combo 2: 

Pulo com C/D, C em pé (2 hits), >b'y + 
B/D 

Descrição: voadora com soco ou chute 
lorte, soco forte em pé (2 hits) cancelado 
em 2 + Bou D (4 hits) 


(DM) Combo 3: 

Pulo com C/D, C em pé (2 hits), 
de nd de => + A/C 

Descrição: voadora com soco ou chute 
forte, soco forte em pé (2 hits) cancelado 
em vu + A ouC (? hits) 


(HD, XX, CSP) Combo 4: 

Voadora nas costas com YN> + C, C 
em pé (1 hit), VE E + AC, EE buS + 
AIC, Neo + B/D, (6) 4% + A/C 
Descrição: pule com 45 + A ou C para 
acertar 0 oponente nas costas, soco for- 
te em pé (1 hit) cancelado em be € + A/ 
C, seguido por EE N> + A/C, depois 
sb + B/D e termine com (c) 448 + A/ 
C 

Nota: é dificil de fazer inteiro e causa mui- 
to dano (hits variáveis) 


(DM, CSP) Combo 5: 

Voadora nas costas com vN5> + C, C 
em pé (2 hits), Ly N5> + A/C 
Descrição: pule com +35 + A ou C para 
acertar o oponente nas costas, , soco for- 
te em pé (2 hits) cancelado em 
VN + AVC (2 hits) 


SOLO ENTRIES 


RUGAL BERNSTEIN 
Golpes de Comando 


Double Tomahawk: 
> +B 
Golpes Especiais 


Reppuken: 
dy + A/C 





Kaiser Wave: 

2€EVNS + A/C (pode ser carregado) 
Dark Barrier: 

by + B/D 

Genocide Cutter: 

= sb] + B/D 

God Press: 

bee + AC 


Danger Moves 
Gigatec Pressure: 
be = de= + B/D 
Dead End Screamer: 
betty + A/C 


Chain Combos 
:v Ad A 
:v Bb A 
+ À, A em pé 
B, A em pé 
A vA,>+B 
Bb-A,>+B 
+» A, A em pé, > + B 
8: B, A em pé, >+B 
3: C em pé (2 hits), > + B 
10:D em pé, > + E 


Combos Gerais 
(+) Combo 1: 
Pulo com C/D, C em pé (2 hits), > +B (1 
hit), > be € + A/C 
Descrição: voadora com soco ou chute 
forte, soco forte em pé (2 hits), > + B(1 
hit) cancelado em nbr + AIC (5 
hits) 


L 
m 
m 
= 
= 
- 
= 
= 
= 
- 


4 Ec 


le 
+ 
ap 
«le 


(+) Combo 2: 

Pulo com C/D, C em pé (2 hits), > + B (1 
hit), Ls > + B/D 

Descrição: voadora com soco ou chute 
forte, soco forte em pé (2 hits), > + B (1 
hit) cancelado em Wu 5> + B/D (5 hits) 


(+) Combo 3: 

Pulo com C/D, C em pé (2 hits), > + B(l 
hit), > ey + B/D 

Descrição: voadora com soco ou chute 
forte, soco forte em pé (2 hits), > + B(i 
hit) cancelado em 33 + BouD(B-5 
hits) (D - 6 hits) 


(*, CSP, +) Combo 4: 

Voadora nas costas com D, + B, A em 
pé, > +B, 5NVE E + A/C 

Descrição: voadora nas costas com chu- 
te forte, + chute rápido, soco rápido em 
pé, > chute rápido cancelado em 
vce +AouC (5 hits) 


(CSP, +) Combo 5: 

Voadora nas costas com D, 4 B, A em 
pé, >+B, >+bu + B/D 

Descrição: voadora nas costas com chu- 
te forte, » chute rápido, soco rápido em 
pé, > chute rápido cancelado em > 
+BouD(R-5 hits) (D-6 hits) 


(DM, +) Combo 6: 

Pulo com €/D, C em pé (2 hits), > + B(1 
hit), hub 35> + B/D 

Descrição: voadora com soco ou chute 
forte, soco forte em pé (2 hits), > + B(1 
hit) cancelado em [3535 + BouD 
(5+ hits) 


SHINGO YABUKI 


Golpes de Comando 
Foreign Style: Thunder Axe Only in 
Looks: 
> + B 

Golpes Especiais 
Style No. 104: Incomplete Wild Bite: 
by + A 
Style No. 105: Incomplete Poison Bite: 
dy + CG 


CS 


Style No. 100: Incomplete Demon 
Scorcher: 

er + AC 

Style No 101: Incomplete Indistinct 
Wheel: 

be € + B/D 

Shingo Kick: 

CeLElyS> + B/D 

Shingo Throw: 

dr» + B/D 

Unperfected Elbow Blow: 
bit + AIC 


Danger Moves 
Foreign Style: Phosphorous Driving 
Phoenix: 
des Sds + A/C 
Burning Shingo: 
dt + AÍC 


Chain Combos 
Ted Ay A 
2:> BA 
3: A, A em pé 
4: B, A em pé 
5: B, Bem pé 
6: B em pé, A em pé “ 
7: B em pé, B em pé 
8: B, C em pé 
9:C em pé, > + B 


Combos Gerais 
Combo 1: 
Pulo com C/D, C/D em pé, Vu 5 + A 
Descrição: voadora com soco ou chute 
forte, soco ou chute forte em pé cancela- 
do em VN5> + A (3 hits) 


Combo 2: 

Pulo com C/D, C/D em pé, Vey> + C 
Descrição: voadora com soco ou chute 
forte, soco ou chute forte em pé cancela- 
do em VN5> + C (4 hits) 


Combo 3: 

Pulo com C/D, C/D em pé, be & + B/D 
Descrição: voadora com soco ou chute 
forte, soco ou chute forte em pé cancela- 
do em vz & + Bou D (? hits) 


Combo 4: 

Pulo com C/D, C/D em pé, >by + A/C 
Descrição: voadora com soco ou chute 
forte, soco ou chute forte em pé cancela- 
do em >>u + A ou C (3 hits) 


Combo 5: 

Pulo com C/D, C/D em pé, > + B/D, 
43 + AC 

Descrição: voadora com soco ou chute 
forte, soco ou chute forte em pé cancela- 
do em > + B ou D e então termine 
com 3 n + A ou C (? hits) 


(*. CSP, +) Combo 6: 

Voadora nas costas com €,  B, d A, 
by + À 

Descrição: voadora nas costas com 
soco forte, » chute rápido, 4 soco rápi- 
do cancelado em V-N> + À 


(DM) Combo 7: 

Pulo com C/D, C/D em pé, EN uy> 
+ AIC 

Descrição: voadora com soco ou chute 
forte, soco ou chute forte em pé cancela- 
do em bu N5 + A ou € (3 hits) 


(DM) Combo 8: 

Pulo com C/D, C/D em pé, de ee N> 
+ AIC 

Descrição: voadora com soco ou chute 
forte, soco ou chute forte em pé cancela- 
do em ve EEbsS + À ou € (3 hits) 


C'EST FINI 
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LAPA-R. Pio XI, 230 -Tel.: (011) 3641-0444/831-0444 

SANTANA - R. Voluntários da Pátria 3229 -Tel.: (011) 6950-6329 

“IPIRANGA-R. Agostinho Gomes, 1583 -Tel.:(011)273-6784 

MOÓCA-R. Juventus, 831 -Tel.: (011)591-0039 

V.OLIMPIA - R.M.Jesuíno Cardoso, 584 -Tel.:(011)829-1142 
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OSASCO-R. Palestina, 1650 -Tel.:(011)7203-3185- (MUNHOZ JR) 
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OURINHOS - AV. Rodrigues Alves, 256 Te 
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PIRACICABA - R.Gov, Pedro deToledo, 
SALTO - R.Itapirú, 158 -Tel.:(011) 7828-116: 
SOROCABA - R. Santa Clara, 266 -Tel.:(015) 231-9740 
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LIMEIRA - R.13 de Maio, 288 -Tel.: (019) 442-4475 
CAMPINAS-R.Com.QuerubimUriel, 131 Tel.:(019)255-2545-(CAMBUÍ) 
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PROCURE À LOJA MAIS PROKIMA DE SUA CASA, 
Lá COM CERTEZA, VOCÊ VAI ENCONTRAR OS ÚLTIMOS 
LANCAMENTOS PARA OS PRINCIPAIS SISTEMAS DE VIDEO 
GAMES, E UMA GRANDE VARIEDADE DE ACESSÓRIOS. 
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Lojas Franquiad 


* COPACABANA-Av.N.Sra Copacabana, 680-22SS-L.b-Tel.:(021)547-2644 
—  NITERÓI-R.Marize Barros, 351 -Tel.:(021)610-3786 (ICARAÍ) 
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MEIER - R. Ana Barbosa, 47 Loja 106 -Tel.:(021)596-2111 
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LARGO DO MACHADO-R. do Catête,311-L.117 -Tel.:(021)557-1141 
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| 0244/83] 0444 





